ATARI XE, XL 
ATARI ST, STE 
AMIGA 500-4000 
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— ČÍSLO 


RECENZIE: 

CESTÁ BOJOVNÍKA 
GENGHISKHAN 
GOLDEN AXE 
MAGIC JOHNSONS 
BASKETBALL. 
PRINCE CF PERSIA 
SHADOW DANCEH 
SUPER MONACO GP 
WELLTAI5 





MEGA RECENZIE: 


ELVIFA MAPY HIER: 
EXTREME BATMAN THE MOVIE 
MAPY HIER: LITTLE PUFF 


MERČENARY — ESCAPE FROM TARG 


PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: 
MERGENARY — ESCAPE FAOM TARG 


BATMAN THE MOVIE 
LITTLE PUFF 


ET AU 


Pd RECENZIE: 

ALIEN STORM 
SEYMOUA AT THE 

» MÔVIES 

U TEENAGE MUTANT 
“ NINJA TURTLES 

„ TETRÍIS 2 

— WWE WRESTLE: 

MANIA 

MEGA RECENZIE: 

THE GAMES — 





WINTER CHALLENGE 
MAPY HIER: 
KINGS OUEST V 
UNIVERSALHERO | 
PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: 


MAPY HIER: 
č... HERO 
NINJA 





OIL IMPERIUM G.1. HERO 
UNIVERSAL HERO NINJA 
ČÍSLO — - —memp -: 
AT mie2 — MI 
RECENZIE: č PORNA POTLAČ 
| DEMON SLATER 
HCEGOBLIN 
NINJA HABBITS RNA A 
m NOTORIK cti 
i TITUS THE FOX 
MEGA RECENZIE: 
mm MONKEY ISLAND 2 
..0. LECHUCKS REVENGE 
i ová TEE GODFATHEÉR 
MAPY HIER: 
ANOTHER WORLD [3] MAPY HIER: 
ren r GASTLE MASTER 1,2 
PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: oh 


ANOTHER WORLD (dokončenie) 


HÔLANO BATE 

ČÍSLO 
3/93 
REČENZIE: 
ACAI 1 
HAMIKAÁZE 
KICK BOX VIGÍLANTE 


MOUNTAIN BIKE 
a TO 


MEGA HECENZIE: 
ot CGF THE 
EAST 3 


jú 
MÁPY HIER: 

POTSWORTH (1 
POTSWORTH (2 


CASTLE MASTER 1,2 


sa r ra čsl OA 


om 





MAPY HIER: 

POTSWORTH (2) 
POTSWORTH (4) 
PODAOBNÝ NÁVOD KU HRE: 


KINGS GUEST V 
UNIVERSAL HERO 
PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: 
FANTASY WORLD DIZZY 


NIGHT RAIDER CAULORON i 
POTSWOATH (prvá časť) LEIŠURE SUŤ LARRY 3 
RYCHLÉ ŠÍPY 2 PÔTSWORTH 
SETMOLURHAÁAT THE MOVIES ČTOFAAG 














ČÍSLO 
4/92 


RECENZIE: 


| ALIEN BREED 


BANGER RACER 
CJ S ELEPHANT 


| HAMMERBOY 


MUTUACYCLE 500 


k | TURRICAN 2 


| MEGA RECENZIE: 
| LEMMINGS 
| STORMLORDĎ 


PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: 


ČÍSLO 
8/92 


| RECENZIE: 


ELR.E. 
OCTOPUSŠEY 
PIPEMANIA 
PITFIGHTER 
SUPER SEYMČUAK 





MAPY HIER: 
JET-STORY 
TIN TINON THE MOON 





ZDÁ SA VÁM TÁTO ROVNICA NEZMYSELNÁ ? V NAŠOM PRÍPADE JE VŠAK ABSOLÚTNE PRAVDIVÁ, AK SI 
OBJEDNÁTE ĽUBOVOLNÝCH 5 ČÍSIEL BIiTu Z ROČNÍKOV 1991 A 1942, KTORÉ PÔVODNE STÁLI 29 KČS, ZAPLA- 
TÍTE ZA NE LEN ČENU TROCH ČÍSIEL, TEDA 75 SK (KČ) + POŠTOVNÉ. OSTATNÉ ČÍSLA ROČNÍKU 1993 SI 
MÔŽETE SAMOZREJME OBJEDNAŤ TIEŽ, AVŠAK UŽ ZA PÔVODNÚ CENU 25 SK (KČ). ALE POZOR, PÍŠTE 
RÝCHLO, PRETOŽE TÁTO AKCIA PLATÍ LEN DO VYPREDANIA OBMEDZENÝCH ZÁSOB 


RECENZIE: 
AUTO CHASG 
CASTLES 
JACKSON CITY 
LOGIC 

PEKING 

R.B.I. 2 


SMASH TV 
MÉGA RECENZIE: 


MEGALOMANIA 
POPULOUS 


PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: 


JET-STORY 
TIN TIN ON THE MOON 


TEENAGE MUTANT [IW ! 


NINJA TURTLES 2 


| MEGA RECENZIE: 


BLACK CHYPT 


KNIGHTS GF THE SKY 


PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: 


ČÍSLO 
12/92 
RECENZIE: 
CHEVY CHABÉ 
GAZZA 2 
HEAVY METAL 
INTERCHANGE 
SHERWOOCO 


U! MEGA RECENZIE: 


HEART CF CHINA 
PACIFIC ISLANDS: 


PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: 


ČÍSLO 
4/93 


RECENZIE: 

30 STOCK CAP Z 
ARELL k FALLA 
MURHAY MOUSE 
SNAHE 

TETANU 


MEGA RECENZIE: 


FLASHBACK 
KLIATBA NOCI 


OBJEDNÁVKY PRE ČR: OTES, DUKELSKÁ 100, 614 00 BRNO 





" ža (| [- ČÍSLO 
—a 9/92 
RECENZIE: 
BUBBLE DIZZY 
CGRUX 32 
HEIMDALL 
MIAMI CHASE 
SKY HIH STUNTMAÁN 
- MEGA RECENZIE: 
MEAN STREETS 
MAPY HIER: 
CASA ONEKULLE 
NOSŠFERATU THE VAMPIRÉ 
PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: 
ČRÁAGONSEKULLE 


NOSFERATU THE VAMPIRÉ 


ZMT: 


výro ža r PlAŤ do Za ČA POKAŽONŤ 


MOMITTÓONY 
ll. M AMI BU 







ČÍSLO 
1/93 


| RECENZIE: 
DATS OF THUNDER 
DOUBLE ĽRAGUN 3 


EARTH SHAKER 
LINK 


| PUZZLE 
- MEGA RECENZIE: 


DUNE 


ŠITÝ F117 NIGATHAWK 


MAPY HIER: 
RAMBO a (1,časť] 
RAMBO a [2.časí] 


PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: 

NEVERENDING STORY 

NIGHT RAJDEH 

RAMEOD 3 

(go. ČÍSLO 
we! |BI93 

REČENZIE: 
ČAPTAÍN PLANEJ 
INNTERNATIGN AL 
TENNIE 


MAPY HIER: 


ALIEM A 


KNHAHT LONE 
NIGHT EMHADE 





MATCH OF TRE DAŤ 
REGKLESE AUFLU 


TURBO THE TORTCISE 


MEGA REČENZIE: 


INGIANAÁ JONES ANĎ 
TME FATE OF ATLANTIS 


WAY CII 


PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: 


CAPTAJN BĽCOO 
INCIANA JONEB 1:3 


LEIŠURE BUT LARAY 3 idakančanta 


HLA LAT Dl 
POWEAMONGEH 
VAŤ DATA LU. 


OBJEDNÁVKY PRE SR: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 














ČÍSLO 
6/92 


g “.. RECENZIE: 

ĎIZZY - DOWN TO 
RAPIDS 
FORMULA 1 

- LOP EARŠ 

#  MERCS 

OH - NOH MÔRE 
LEMMINGS 
SPELLBOUND 
DIZZY 
SUPERČARS 





MEGA RECENZIE: 

AUMNBČAÁT 

GUNEHIP 2000 

MAPY HIER: 

FEUD 

UNDERWLIALDE 

FOCRÓBNÝ NÁVOD KU HRE: 
FEUĎ 


UHDERWUJALDE 


ES 1 


si kN, V BARVA TIA Čas M 


VLUIN A £ 


- ČÍSLO 
10/92 


RECENZIE: 
HOXING MANAGER 
| PIxY 2 
dŇ POPEYE ? 

.Ý. 3 FOPFULOUS Z 
orby MO : 1 SPACE CRUSADE 


i PINANTOM, r. MEGA RECENZIE: 
ELVIRA 2 - THE 
JAW S OF CERBERUS 
PHÁNTOM Fá 


MAPY HIER: 
ANOTFER WCRALO 1 
ANOTHER WOHLD z 


PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: 
ANOTHER WORLD 


ČÍSLO 
2/93 


RECENZIE: 
BUFFALO BILU5 
WILO WEST SHOW 
GRAND PRI 
UNLIMITED 
JONNYS GOUEST 

I. KOMANOO Z 

tú POTSWORTH 
MEGA RECENZIE: 

m WING CONIMANCER 
i WING COMMANDEH Z 
MAPY HIER: 

DIZZY - PRINCE OF: YOLK FOLK 

AOBIN CF THE WGOD 

PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: 

ARCHON 
ĎIŽZY — PRINČE GF TOÓLK FOLK | 
F1i4 TOMCAT | 


ČÍSLO 
6/93 


| 
| 
RECENZIE: | 
BADLANDS 
BÔMB ED 
INDIANA JONES 4 » 
ACTIČN GANIÉ 
PEDRO V STRAŠI: 
DELNOM ZÁMKU 
STEEL FAGLÉ 


"MEGA RECENZIE: 
KINGS OUEST 6 
SLEEPWALKER 


MAPY HIER: 
SLEEPWALKEH (1-3 LEVEL) 
SLEEPWALKER (4-8 LEVEL) 
PODAODBNÝ. NÁVOD KU HRE 
GOBLIINE 
INDIÁNA JONES 4 — ACTION GAME 


04 Listáreň ie 
05 Zo softwarových kuchýň 
6 Prvá bud | 


12 Zaujímavé jú NE NE . SENSEWARE OD FIRMY LOGITECH (2.časť) A 
16 Návod ku HO moon .. NETHER EARTH 


20 Porte nn eta r úsilie nl .. SLÁVNE TVÁRE: 
23 Oprášené p programy .. vreeňonnnn z trvnnno snenie panve ýnnnevvno osovo čavávaváericmno: KRAKOU TT. 
24 Návod ku hre vpavon vnrnnenn út ný! „A 19 STEALTH fr | 
29 Bleskové pen. NYM: „GHOST USTERS a KICK OF WEIRD DREAMS, BATTLE CHESS 
30 Čo nás čaká (a nemini KRAJINE PYRAMÍD 
O ECE O A U MNOŽSTVO ZAUJÍMAVÝCH CIEN > 
34 Programujeme V strojovom k kóde. pe - ASSEMBLER Z80 PRAKTICKÁ LEKCIA 3 — 
ŠA ZAZLAKY 1 BASIC čydcugmszinnvlúo tá 5 oo lodenici SPACIE INVADERS 


RECENZIE 


14 THE LOST VIKINGS 
15 FLIGHT SIMULATOR 5 
18 BATTLE CHESS 4000 
26 RAILROAD 

TYCVON DE LUXE 
27 SLÁVNE TVÁRE 


a 


OBSAH ČÍSLA 11/93 





ada VÝ o] A A OA 





FLIGHT SIMULATOR 5 


MEGA 
RECENZIE 


05 BLUE FORCE 
| 32 SIM EARTH 


TuBodát ZIVOLOVL 


SLÁVNE NET 
MAPY 
HIER 
19 TITANIC 1 
23 TITANIC 2 


— a 


RAILROAD TYCOON SIM EARTH 
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LISTÁREŇ 


VADA MECHANIKY NA ATARI 520 STFM 


DUNE 2 EXISTUJE AJ NA AMIGE 
PREČO NIE SÚ V REBRÍČKOCH NOVÉ BOMBY? 





Vážená redakce BITu! 


Úvodem Vám chci podč- 


kovat za to, jak pékné dčlá- | 


te tento časopis. Má, ťekl 
bych, takové své osobní 
kouzlo. Vynikající jsou též 
soutéže, recenze a megare- 
cenze. Co kdyby jste nabíd- 
li dalším firmám možnost re- 
klamy ve Vašem časopise, 
pak by se mohl rozšíňit počet 
stránek, snížit cena, a pod, 
Pokuď je reklama k počítači, 
mnoho lidí si ji rádo pečte, 
prípadné dát inzerenty na 
listy uprostčed časopisu a 
komu se reklamy nelíbí, mú- 
že si je vytrhnout, aniž by si 
poškodil časopis. A teď k 
mému problému: vlastním 
(bohužel) ATARI 520 


STEM (také bych rád PC) a > 


mám zničenou jednu hlavu 
disketové jednotky (ale mú- 
žu používat programy a hry 


nahrané na jednostranných | 
disketách - to uznáte sami je > 


stejné jako počítač rozbitý 
celý). Vím, že je to velikán- 
ský problém, £ a nový 
počítač nemár 

mč] aspoň tento, 
te nčjaké inform 
by jste mi pí 
Vám vdččný, — 





























Ďak 
list. $ 


vlani a 1 | 
ktoré sa utéžia - za rekľa 


môžu byť použité na ďalšie | 


zvyšovanie kvality časopisu. 
Často sa nás veľa ľudí pýta, 
kedy už konečne zvýšime 
počet strán, ako sme sľubo- 
vali. Verte, že to urobíme 
okamžite, ako to len bude 


možné. Zatiaľ to, bohužiaľ 


ešte nepôjde. O všetkých 
zmenách Vás budenie určite 


včas informovať. K tvojmu | 


veľkému problému s Atari 


.J 





ST musím povedať, že sa mi 
nezdá až tak veľký. Oprava 
samozrejme nutná je, ale 
úplne postačuje vymeniť po- 
škodenú 3.3" mechaniku za 
novú. Je možné aj ďalšie rie- 
šenie. Poznal sam človeka, 


čo z dvoch (falebo viacerých) | 


poškodených mechaník pa 
skladal jednu doby 
mienkou samozrej 
aby všetky boli rovnú 
typu a každá mala inú . 
du. Rovnako sa dajú | 
vovať aj pokazené h 
ky. Na takéto špe 
však potrebuješ niekoha, 
sa v tejto technike výbú 
vyzná a dokáže zohnať k 
ponenty. Jednoduchšie 
pripadá zháňať novú, alel 
použitú a funkčnú mecha 


ku. Výmena mechaniky nie V 


je žiadny problém. Ak však 
môžeš, tak po oprave svoje 
Atari skús 
niečo nové. Cím dlhšie budeš 
otáľať, tým skôr sa Ti môže 
stať, že sa už nebude dať pre- 
dať. 


pre PC a Didaktiky, ale aj | 


pre iné počítače! Prečo ľu- 
ďom odporúčate drahé PC, 
veď existuje aj lacnejšia zá- 
bava... A Vaše rebríčky sto- 
ja? Na Amige už dávno do- 
končili nové super hry: DU- 
NE 2, DESERT STRIKE, 
CHÁOS ENGINE, BODY 


redať a kúpiť 


BLOW5, WALKER, CHUCK 
ROCK 2, ARABIAN NIGHTS, 
ALIEN BREED, CENTU- 
RION 2, atď. Tak prosím 
Vás, 
starými hrám, však n 


časopisov o pri 
bravovaní verzie pre Amigu 
nečítal. Dozvedel som sa to 
až o mesiac neskôr, keď de- 
moverzia DUNE 2 pre 
Amigu bola predvádzaná na 
jednej počítačovej výstave. 


Už sa nedalo nič robiť, keď 


článok bol v tlači. Samo- 
zrejme, kým článok vyšiel, 
DUNE 2 pre Amigu sa už 
predávala. Tvoja kritika znie 
| tak, ako keby sa tam Amiga 
naschvál neuvádzala. Roz- 
né fo tak nie je. Práve na- 
k (le vynikajúcu vec, 
E. 2, prajem nie- 
károm a Amigis- 
aj všetkým ostťat- 
teď neviem o tom, že 
existovať aj na iných 
och. 
liť ľuďom kúpiť ten, 
onen počítač je podľa 
ormálna vec. Pri takej- 
ľbe sa však musia zva- 
„všetky aspekty, nielen 
a a výkon. Dôležtté sú aj 
té veci, ako softwarová 
podpora, technický servis a 
možnosti využitia, ktoré u 
počítačov (na rozdiel od hra- 
cich konzol NINTENDO, 
SEGA, atd.) sú podstatne 
širšie. K počítaču by sa ne- 
malo pristupovať len ako k 
hračke, ale ako k zariadeniu, 





prečo sa vraciate k |, 


ktoré môže využívať úplne 
každý člen domácnosti. Ak 
už na nič iné, tak aspoň na 
písanie čenie textov. 

7 o hračka je 
























Ale 


aj iný uhol 
je zariade- 


ST oslavoval ja, iste by 


| som tam dal len nové hry. 
| Pre mňa by bolo oveľa jed- 


noduchšie otvoriť nový za- 
hraničný časopis a rebríčky 
jednoducho opísať. Nemusel 
by som sa trápiť so sčítaním 
hlasov jednotlivým hrám a 
nestávalo by sa mi, že mi pri 
určitom type počítača dochá- 
dza tak málo lístkov, že reb- 
ríček ani nie je možné zosta- 
viť: Takže je veľký rozdiel 
medzi rebríčkom hier z po- 
sledného roka, rebríčkom 
najpredávanejších hier, reb- 
ríčkomi čitateľov, atď. Práve 
náš rebríček je čitateľský, to 
znamená, že sú v ňom tie 
hry, ktorým dali hlasy naši 
čitatelia. Ja ich môžem aku- 
rát osloviť - ľudia, neposie- 
lajte nám stariny, ale iba no- 
vé hry, ale oni môžu dať 
hlas iba tým hrám, ktoré ma- 


| jú doma k dispozícii. Mne 


osobne vôbec nevadí, že sa 
tam vyskytujú aj staré hry. 
Horšie je to, že rebríčky číta 
veľmi veľa ľudí, ale strašne 
málo čitateľov do nich pri- 


| spieva. O pravidelnosti ani 


nehovorím. A Ty si, len tak 
medzi rečou, pravidelným 
prispievateľom tejto rubriky, 
keď máš k nej výhrady? Daj 
hlas svojim novým bombám 
a musí sa to prejaviť... 


-YVEs- 


TIULTTNA TÚ TT TY: 


DUNGEON MASTER 2 - ĎALŠÍ DIEL 


SLÁVNEJ BLUDISKOVEJ HRY | 
MICROPROSE PRIPRAVUJÚ ĎALŠIE 
REEDÍCIE SVOJICH STARÝCH HIER 





J ACUĽOLADE pracujú na druhej 
adventúre zo série Gateway, ktorá 
má podtitulok HOMEWORLD, 
Hra vzniká podľa literárnej predlo- 
hy od Frederika POHLa, Ďalší 
program ad ACCOLADE je tiež 
podľa knihy, avšak s celkom iným 
dejom. Kniha sa volá KANTH a jej 
autorom je PIERS ANTHONY, 
ktorý ju napísal pred 15 rokmi. Hra 
dostane trocha dlhší názov - ČOM. 
PANIUONŠ4 OF XANTH, Možno už 


V poslednej dobe viacero majite- 
ľov pačítlača Didaktik a ZX 
opecírum dostala ľalošný dopis, 
ktorý sa snaži vyvolať zdanie, že je 
| rozosielaný firmou ULTRASOEFT 
| s.r.o.. Akýsi neprajník, pravdépo- 
dobne z radov softwarových pirá- 
tov postihnutých práve prehbieha- 
Júcou čistkou, k lislu pripája dis- 
kelu s množstvom originálnych 
hier od UUTRÁSOP Tu a vydáva 
ich za „bonusové voľne šíriteľné 
programy". Našťastie sa pisateľ 
listu dopustil množstva základ- 
ných pravopisných i logických 
chýb, ktoré miestami hraničia až s 
| negramotnosťou a preto väčšina 
atlresálov ihneď odhalila nodvad 
(list nie je na originálnom hlavič- 
kovom tlačive, v záhlaví za náz» 
vom firmy obsahuje skratku Lid., 
ktorá sa používa len u britských fi» 
riem, obsahuje množšívo neprés- 
ností, pričom napríklad tyrdgí, že 
akcia sa koná pri príležitosti piate- 
ho výročia založenia spoločnosti, 
i ale ULTRASOVT existuje iba šty- 
ri raky a pod.). Spoločnosť UL» 
TRASOVI sa od celej akcie diš- 
prehlasuje, že nikdy 


laricuje a 
žiadne „bonusové programy“ ne- 


rozosielala a rozosielať nebude. 
| Všetky produkty ponúkané v spo- 
menutom dopise sú plnohodnotné 
| hry predávané za plnú čenu A v pl. 
nej miere sa na ne vžľahuje ochra- 
ná (#v. „Autorským zákanam“,. 
Jediné voľne šíriteľné programy 
produkované touta firmou sú tzv, 
I3EM 0 programy (demonštračné, 
ukážkové), ktoré sú pridávané vý- 
hradné k niektorým originálnym 
programom v ich disketovéj verzii. 
Tieto programy však obsahujú len 
určitú časť programu a nikdy nie 
celú hru. Keďže ide o činnosť veľ- 
mi nebezpečnú a zákernú, ktorá 
môže firmu ULTRÁSOFT značne 
| poškodiť, na neznámeho páchate- 
ľa bolo ihneď podané trestné ozná- 
menie a keďže narobil množstvo 
chýb, palícia je mu už na stope, 
Firma ULTRASOEFT prosí týmto 
všetkých poctivých používateľov 
počítačov Didaktik a špecirum, 
aby jej oznámili každý ďalší vý- 
skytl podobných listov, či iné infor- 
mácie týkajúce sa tohto prípadu. 





tušíte, že pájde a hru typu “fantasy 
role-plaving“. Obrázky z hry, ktoré 
som mal zatiaľ možnosť vidieť, vy- 
zerajú veľmi dobre, Hra je kom- 
pletne gralicky orientovaná v štýle 
Windows, 

ACCOLADE sú známi aj kvalit- 
nými športovými hrami. Špameňme 
sí napríklad na THE GAMEŠ: 
SUMMER CHALLENGE a WIN- 
TER CHALLENGE - perfektne a 
jednoducho spracované letné a 
zimné olympijské hry. Čo by ste 
však povedali na hokej, na najtých- 





lejší kolektívny šport na svete? Na 
začiatku roku 1994 hy mali ACCO- 
LA DE dokončiť hokejový program 
BRETT HULL HOCKEY. Pôjde a 
hru určenú najmä pre americký a 
kanadský trh, ale určite po dokon- 
čení uvedieme ďalšie podrobnosti, 

Zároveň sa pracuje na hre MIKE 
DITKA ULTIMATE  FOOT- 
BAL.L 2, v ktorej už bude (na roz- 
diel od prvého dielu) podpora ka- 
riet 5uper VGA. Pod "Footballam" 
si však nepredstavujte normálny 
ľutbal, aký hráme u nás, ale ten 
americký... 

Nestáva sa Často, aby také hry, v 
ktorých jazdíme na rýchlych auto- 
mobiloch, vznikali podľa komiksov, 
V prípade hry SPEED RACER: 
CHALLENGE OF RACER X sa 
tak stalo, V čase vyjdenia tohto čís- 
la by sa hra už mala predávať. 

Z. produkcie firmy TŠUNAMI, 
ktorá však patrí ACCOLADE, čo- 
skora vyjdú CD-verzie obľúbených 
hier PROTOSTÁAR a BLUE FÓR- 
CE, ktoré sa už niekoľko mesiacov 
predávajú v disketových verziách. 


U ACTIVIŠION pripravujú iba 
dve novinky. Prvou z nich je gra- 
[ická adventúra RETURN TO 
ZAIRK. Druhou je súboj robátov 
MECHWARRIOR 2: THE CLANS, 
od ktorej sa veľa očakáva. Majitelia 
modemov sa môžu tešiť na boj 
dvoch hráčov prepojených cez tele- 
ľónnu sieť, 


J BETHESD A SOFTWOKK5 je 
relatívne nová firma, no už má za 
sebou významné úspechy s hrami 
WAYNE GRETZKY HOCKEY 3 
a TERMINATOR 2029. Pre no- 
sledne menovánú hru nedávno vy- 
dali datadisk s názvom OPER A- 
TIOINS. Nás však zaujíma najmä 
pripravovaný druhý diel, ktorý sa 
volá TERMINATOR 2029: RAM- 
PAGE. Táto hra bude urobená v 
štýle DOOM - samopal v ruke a ve- 
ľa krvi. Obrázky vyzerajú vynikajú- 
co, takže druhý diel Terminátora 
2249 odporúčam do Vašej pozar- 
nosti, 

To však zďaleka nie je všetko, 
Pripravuje sa akčná hra DEĽTA V, 
dungeonsk:dragons $ názvom THE 





ELDER: CHAPTER 1. ELDEKR sá 
svojou trojrozmernou grafikou po- 
dobá na Ultima Underworld ad 
Origin. 

A aby balo vymenovanie navi- 
niek ad Bethesdy úplné, čoskora 
bude dokončená ešte jedna 3D hra, 
určená fanúšikom športových hier. 
Jedná sa o NCÁA BASKET- 
BALL: ROAD TO THE FINAL 
FOUR 2.1 


 Bethésda a Ocean nie sú jediné 
firmy, ktoré kúpili licenciu na 
Terminátor 2. Pribudol k nim aj 
CĽAPSTONE, ktorí pracujú na hré 
TERMINATOR 2: CHESS WARS, 
Málokto zrejme čakal, že niekto 
urobí šachový program s Termi- 
nátorom, ale stalo sa. CHESS 
WARS je šach v štýle BATTLE 
UHESŠ>, alé $ inými postavami. 
Pripravuje sa aj CD-verzia, ktorá 
bude v 5šuper VGA © graľike. 
CAPSŠTONE ešte ohlásili začiatok 
prác na podmorskej adventúre 
DISCOVEKRIE5 GF THE DEEP. 
Aj lo však nie je ariginálna myš- 
lienka. 5pomeňte si na ECO. OU- 
EXT 1 od šierry.., 





J DISNEY SOFTWARE sa teraz 
viac venujú hracím konzolám. 
Medzi ich posledné najzaujímavej- 
šie tituly patria ALADDIN a 
PRINCE OF PERSIA pre SEGA 
MEGADRIVE. 


J DYŇNAMIA nedávno vydali da- 
tadisk k logickej hre INCREDIB- 
LE MACHINE s nárxvom THE 
EVYEN — MORE INCREDIBLE 
NIACHINE. Očakáva sa aj druhá 
časť hry s názvom INCREDIBLE 
TOONS, Na trhu by už mala byť aj 
hra FRUNT PAGE SPORTS: 
FOOTBALL PRO. 


J ELECTRONIC ARTS urobili 
vynikajúcu hru pre novú 32-bitovú 
konzolu 3DO, ktorá sa volá THE 
LABYRINTH. Ubhsahuje 230M B 
nádhernej grafiky, Koncom roka by 
mali dokončiť PC verziu hokejové- 
ho simulátora NHL HOCKEY, 
ktorá už uxistuje na SEGA ME- 
GADRIVEÉ a SUPER NINTEN:- 
DU. 


J DUNGECON MASTEK Z: THE 


SOFTWAROVÝCH “ 


U rela NAN 


LEGEND UF S35KULLDEEP je 
pripravovaný titul firmy INTER- 
PLAY, na ktorý sa môžu tešiť maji- 
telia PC. Pre Amigu a Atari $T sa 
láto hra zatiaľ robiť nebude. 
Termín začiatku predaja nie je za- 
tiaľ známy, rovnako ako ostatné 
podrobnosti. 

Až 3UMIB na harddisku bude chcieť 
ďalšia "dungeon" hra od INTER. 
PLAY s názvom STUNEKEBP. 
Mialo by v nej byť množstvo diglta- 
lizovanej grafiky a postáv. 

Majitelia CD-ROM sa môžu tešiť 

na ŠTAR TREK: JUDGEMENT 
KRIIT:>, ktorá vzniká prí príležitosti 
253. výračia televízneho sériálu o 
vesmírnej lodi ENTERPRISE. 
Táto hra bude významná najmä 
lým, že v naj budete počuť hlasy 
skutačného Mr. 5pocka, cpt. Kirka, 
a ostatných hrdinov. Herci, ktarí 
hrali vo filme, boli pozvaní do zvu- 
kového nahrávacieho štúdia, aby sa 
čo najvernejšie zachytili ich hlasy. 
Pokiaľ viem, je to prvý takýto prá- 
Jek1 v histórii počítačových hier. 
I O vzniku PIRATES“ GOLD! a 
RAILKOAD TYCOON DELU- 
XE, kloré sú významnými reedícia- 
mi starých dobrých hier, sme Vás 
už informovali. MICROPROSE 
pripravujú aj ďalšie reedície. 
Čoskoro sa dočkáme nových verzií 
hier GUNSHIP, F117 NIGHTHA:- 
WK.,F-153 STRIKE EAGLE 3 a Cl- 
VILIŽATION. 

SID MEIER momentálne prácu- 
je na hre CIVIL WAR, ktorá je 
označovaná za mišung hier CIVI- 
LIZATION a FIELDS OF GLO. 
RY. 


Tvorivá skupina v oblasti letec- 





kých simulátorov, ktorá Micro- 
prose praslávila spolu so Sidom 
Meierom vari najviac, dokončuje 
hru FLEET DEFENDEKR, v ktorej 
sa dá lietať v F14-TOMCAT. 

J Mamulia séria dungeonsďtdra- 
gons WIZARDKRY, ktorú má na 
svedomí firma SIR - TECH, sa bu- 
de naďalej zväčšovať. Čoskoro sa 
dočkáme hry WIZARDKY 8! 





Vše pro Vaše počítače ZX Spectrum / Didaktik 


M programové vybavení, užívateľské programy, hry i literatúra 


M vydáváme ZÁ mägazín — specializovaný časopis 


M hardware, tiskárny, spotčební materiál pro výpočetní techniku 
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M prodejna: OD Labe, 2. patro, Ústí n/L., tel. (047)24201 kl. 262 
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TOT AT TOKY ŤA 
IRENA 


TINA NAHA 








B214: Som majiteľom počí- 
tača COMMODORE 64 a 
mám pár otázok ohľadom 
hier ZAMZARA a ELVI.- 
RÁ 1: a) Existuje v hre ZA - 
esmrteľnosť? Čo 







v 3-om leveli 
ab hol postúpiť do 
4-ého? ixistuje v hre EL - 
VIRA -1 ailesmrteľnosť? Čo 


treba robiť v tejto hre? Za 
rady vopred ďakujem. 

Boris BIBA, 

BRATISLAVA 


B215: Mám počítač Có4 a 
problém s hrou ELITE. 
Hneď na začiatku hry mô- 
žem kúpiť raketu, ale ne- 


viem ju v boji použiť. Keď 


prejdem — hyperpriestorom, 
neviem nájsť planétu a pri- 
stáť na nej. Ako sa dá zaro- 
biť počas letu (ak to vôbec 
ide)? Existuje v hre nejaký 
trik? Za pomoc vopred ďa- 
kujem. 


Karol FRANK, 


BRATISLAVA 


B216: Pofťídil jsem si ZX 
Spectrum a dvč hry: ZÁ- 
HADA HLAVOLAMU a 
STÍNADLA SE BOUŽÍ. 
Pri první he jsem skončil v 
podzemí kostela, kde mi do- 
cházejí síly. Znamená to na- 
koupit néjaké potraviny. 
Dobňe, nakoupil jsem chle- 
ba, mléko, čokoládu, ale to 
zčejmč nestačí a tady jsme 
skončil. Na další potraviny 
nemohu pťijít. UŽ jsem vyj- 
menoval snad všechny dru:- 
hy a stále marné. Mám na to 
jít jinak? A jak? Pri druhé 
hče nedojdu ani do Štínadel, 
Nemohu sehnat žlutý špen- 
dlík. A co s poličkou ve 
skčínce? Pak na mé pňijde 
VONT s tretím odstavcem, 
T.fádek, 2.slovo manuálu a 







je Ka lám tomu rozu- 
mét, ž 1m musím napsat 
o návodí ke hče? Co je to 
“demoň rační verze"? 
/ Pavel VOKÁČ, 
DOMAŽLICE 


GLO LANE 





2134: THE DETECTIVE GA- 
ME - Có4 HALL: Choď za 
Bentleyom... Vojdi do svojej 1z- 
by. YOUR ROOM: Z bielizní- 
ka vezmi BLANK BULLET5. 
Vyjdi von. Prejdi na susednú 1z- 
bu. (...) DINGLE"S5 ROOM: 
Vidíš telo pána Dingleho. 
Vezmi mu URAVATE,. Vlož 
CRAVATE do PADDED EN. 
VELOPES, Vezmi mu čšté 
SMALL KEY. Z bielizníka 
vezmi BRIEFCASE, Použi 
SMALL KEY a otvor ním 
BRIEFCASE. Vezmi z Z 












cez dvere... 
Indície na otvoreflie 
SILVER TRAY 
profesora na otázky 
gusovi. Vezmi obráž ža 
YOU FIND A SAFMI M 
trezor - TYPE IN TH] 
BINATION! Napíš 21031919 a 
stlač RETURN. THE SAFE IS 
OPEN! Vezmi WILL z trezoru. 
Vlož WILL do PADDED EN- 
VELOPES, Vráť PICTURE na 
stenu. Vyjdi von na chodbu, 
Choď na koniec chodby a čakaj, 
kým niekto odomkne dvere. 
(...) Pride Bentley a otvorí dve- 
re celkom napravo. Vojdi za 
ním. BENTLEY 5 ROOM: Zo 
skrine vezmi JACKET. Z 
JACKETu vezmi BUNCH OF 
KEYS. Vráť JACKET do skri- 
ne. Postav sa ku dverám 
Pomocou BUNCH OF KEYS 
odomkni. Vyjdi von. Postav sa 
k susedným dverám. Pomôcou 
BUNCH OF KEYS odomkni. 
STUDY: Zo stola vezmi BUL- 
LETS. Na stôl vylož BLANK 
OF BULLETŠ. Zo stola vezmi 
PAPER WEIGHT. Na stál vy- 
lož BUNCH OF KEYS, Vyjdi 
von... KITCHEN: Choď cel- 
kom naľavo. Do drevenej skrin- 
ky vylož BULLETS. Z dreve- 
nej skrinky vezmi HAMMEK. 
Použi. HAMMER a rozbi ním 
PAPER WEIGHT. Získal si 








| ci 


BIG IRON KEY. Vráť HAM- 
MER späť do skrinky,„Vyjdi 
von. (...) HALL. y idíš piano 
pod ním mftvud | Vyjdi 
na druhé poš chôdie. DO 
TOR"S ROOM: Z. bielizoí 










vezmi BLACK  Rádú 
BLACK RAG ve 

OF NOTES. Vlož X FU 
NOTES do PA ÉENVE 
LOPES. Vez LACK 
RAG SMÄLL 1. Vlož 
5MALL BO PAL)- 


ku späť na bielizník. Vyjdi 
von... YOUR ROOM: Z poste- 
le vezmi BOMB. Vlož BOMB 
do PADDED ENVELOPES. 
Vyjdi von. MAJOR“S ROOM: 


Vezmi z postele ELEPHANT | K DEI 
| PES. Vylož SCR 


GUN, Vyjdi von, Choď ku dve- 
rám celkom naľavo na tejto 
chodbe - sú zamknuté, Pomo- 
cou BIG IRON KEY odomkni, 
PROFESSOR 5 ROOM: Polož 


BIG IRON KEY na bielizník. | 


Na bielizníku je NOTE: 
BOOKS a v ňom PLANS, z 
ktorých sa dozvieš o tajných 
priechodoch v kuchyni a spál- 
ňach. Ďalej je tam SMALL 
BOOK - ak sa na ňu opýtaš 
profesora, dozvieš sa zaujímavé 
veci. Vyjdi von. Choď na dolné 
poschodie... LIBRARY: Indi- 
cia na nájdenie pravého MeFun- 


gusovho testamentu - odpoveď 


profesora, ak sa ho spýťaš na 
SMALL BOOK. Pristúp k poli- 
s knihami naľavo od dverí. 
07m!" knihu. - TYPE IN 
THE BOOK 
| m 101 DE- 
RIFS a stlač 
FIND IHE 









á 










O PWAN 
TEC IVE 
SE Tai 





BOÁRI MI HARDBACK 
BGOK Vezmi z HARDBACK 





BOOK“ FOLDED DOCU. 
MENINNAVlož FOLDED DO- 
do PADDED EN- 
MELOPES. Vráť HARD- 
BACK BOOK do police. Vyjdi 
von, Zatiaľ čo si zbieral dôkazy 
sa diali veci! V miestnosti s ho- 
dinami (dostaneš sa fam cez 
DRAWING ROOM) prebodli 
doktora! (..) GABRIEL5 
ROOM: Vidíš mftvu Gabrielu! 
Vezmi mftvej SY RINGE. Vlož 
SYRINGE do PADDED EN- 


VELOPES. Vezmi mítvej 
LOCKET. Vyjdi von. Vojdi do 
| susedných dverí. COOK5 


AROOM: Z. postele vezmi KNI- 


NE. Vlož KNIFE do PADDED 
NVELOPES. Vyjdi von... 


| KITCHEN: Treba nájsť tajný 
priechod, o ktorom sa hovorí v 


plánoch domu. Prídi k MIC- 
ROWAÁAVE. Pozorne lupou 
skúmaj stenu dole, postupuj po 
malých krokoch smerom k dve- 


| | rám. Po krátkej chvíľke nájdeš 
DED ENVELOPES. Polož taš- | 


SECRET PÁSSAGE! Vojdi do 
dverí, ktoré sa objavili v stene. 
CELLAR: Zo skriniek vezmi 
SCREWDRIVEK. Použi 50- 
REWDRIVER a otvor ním 






do skriniek. Usvedčiť 
WHO I3 THE M 
RER?... !!! (Nie, nie, - Ne- 
prezradím!) ... vrah sa ti pokúsi 
utiecť. K rozumu ho privedie 
ELEPHANT GUN, ktorú mu- 
síš rýchlo “tasiť! Ak ti neujde, 
hru si vyhral - THE GAME 15 
OVER! 
Stanislav CHLEBEC, 
NITRA 


P.S. by -yves-: Sorry, že sme Ti 
poslali tak nízky honorár za 
CHEAT MODUS. Až bude z 
čaho, honoráre zvýšime. Máš 
určite pravdu v tom, že mnohé 
naše články sú „o ničom“, zatiaľ 


čo Tvoj „o niečom“ bol. BIT 
má hroznú smolu, že nemá re- 
daktora Tvojich kvalít... 







3149b: V RO 
zbierať mešteky s d 
troch ich nosiť k vť 
Ti dá meč, luk a 3Sipy. Keď to 
všetko máš, zájdi do hradu, kde 


| nájdeš strieborný šíp. Starček 


Ti doplní energiu. 
J. ČIBA, 
BRATISLAVA 


3150c: BA TARANU - môžeš 
strieľať 

EARS - počuješ Robina 
HAMMER A NEILS - sklincuješ 
SHADES - vidíš u Jokera 


| COIN - hráš na automate 


ROPE - zachrániš Robina 





Najcitlivejším miestom osobného počíta- 
ča ZX Spectrum je nepochybne jeho kláves- 
nica. Aby bola pri jeho výrobe dostahnutá 
ča najnižšia výrobná cena, neboli do kláves- 
nice použité bežné typy mechanických tlačt- 
diel, ale klávesnica bola skonštruovaná ako 
samostatný celok z viacerých vrstiev fálie, 
na ktoré boli naparené postriebrené vodivé 
spoje pospájané do matice, kďe priesečník 
spojov je položená sada hmatníkov (u star- 
šieho „gumáka“ vyhotovených z gumy, 
u novšieho ZX + z výliskov z umelej hmoty). 
Takto zostavený celok tvorť klávesnicu počí- 
tača a je k základnej doske pripojený pomo- 
cou dvoch pásov — nosičov naparených 
vodivých spojov — tzv. trakov zasunutých do 
dvoch objímok (jedna 3-pinová, druhá 8- 
pinová), 

Pri poruchách klávesníce som sa vo 
viacerých prípadoch stretol s jej poškode- 
ním v miestach, kde začínajú traky. Aj 
napriek tomu, že na fáliu s naparenými 
vodivými spojmi sa nedá letovať, je oprava 
takto poškodenej klávesnice možná a pri 
opatrnej a dôslednej práci úspešná. 

Závada sa môže prejaviť tak, že nefun- 
gujú niektoré z kláves počítača. Zapojenie 
klávesníce je na obr. 1, Podľa tohto zapoje- 
nia je možné zistiť, ktoré zo skupín kláves 
„riadkovo alebo stlpcovo sú spriahnuté a pri 
prelomení alebo prerušení vodivého spoja 
ná traku nefungujú. 

Po otvorení počítača oddelíme kláves- 





nicu vytiahnutím trakov zo svojich objímok. 
Odskrutkujeme spodnú opornú dosku klá- 
vesnice a vyberieme fóliu (treba dať pozor, 
aby neprišlo k vypadnutiu hmatníkov, čo by 
nás stálo prácu s ich uložením na ich mies- 
ta). Podľa nefunkčnosti jednotlivých skupín 
kláves vizuálne zistíme, ktorý z trakov je 


sh li lz 





4 8 BB 





poškodený. Pomocou ostrého predmetu opa- 
trne rozlepíme fóliu v mieste, kde začína 
trak na jednotlivé vrstvy tak, ako sú zakres- 
lené na obr. 2, Vrstvy očistíme od zvyškov 
lepidla (s úspechom používam Alpu). Takto 
vyčistené vrstvy zložíme tak, že prekrytím 
prerušených vodivých spojov cez seba dosiah - 
neme zabezpečenie spojenia na poškodenom 
traku, Ak potrebujeme na dosiahnutie prek- 
rytia vložku s vodivými spojmi, môžeme si 
pomáäcť jej odstrihnutím z konca traku (po- 
zor pri tom, aby sme trak neskrátli natoľko, 
že by nedosiahol ďo objímky). Pretaže je 
potrebné dostahnuť ďokonalé spojente 
v mieste opravy, musíme opravovaný trak 
v tomto mieste pevne stiahnuť. Dosiahnenie 
to zopnutím opravovaného a predtým rozle- 
peného traku do dvoch tvrdých podložiek 
navzájom zoskrutkovaných. S výhodou 


(5 


obr. 1. Zapojenie klávesnice mikropočítača ZX SPECTRUM 


FÓLIA KLÁVESNICE | 


m zm 


minsto naňko- | 
dáhla 
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naparané vodlvi 
#pojú 


ren irakon 


anie | UA 
miesto poSkodenia 4 


vložka 
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obr. 2. Konštrukcia klávesnice s jednotlivými vrstvami 


môžeme použiť diely zo stavebnice Merkur — 
kovový pásik s tromi otvormi pre trak s pia- 
timi vodivými spojmi a kovový pásik s piati- 
mi otvormi pre trak s Osmimi vodivými spoj - 
mi. Keď dosiahneme požadovanú prítlačnú 
pevnosť opravovaného miesta, môžeme klá- 
vesnícu zložiť a pripojiť k základnej doske 
počitača. Po jeho zapnutí vyskúšame jej 


funkčnosť u všetkých kláves. Pri opatrnom 


zaobchádzaní pri oprave by mala fungovať 
bez problémov ďalej. 

Uvedená chyba je len jednou z možných 
príčin nefunkčnosti klávesníce. Závady, 
vzniknuté pri častom používaní niektorých 
kláves (hlavne pri hrách, keď nepoužívame 


Jovstick), som zatiaľ neodstraňoval. Je atáz- 


ne, či by sa podarilo rozlepiť jednotlivé 
vrstvy klávesnice v mieste poškodenia a ná- 
sledne ich opraviť tak, ako v prípade opravy 
poškodeného traku. 


Verím, že uvedený postup umožní mno- 
hým spectristom, ktorí stoja pred otázkou, 
čo š takto poškodenou klávesnicou, uviesť 
počítač do chodu a ďalej ho používať. 





Keď v lete tohto roku uviedla firma TSUNAMI 
(inak pobočka firmy ACCOLADE) na lrh ad- 
ventúru BLUE FORCE, málakto si ad tahto 
projektu niečo sľuboval, [ch predchádzajúca hra 
RINGWORLID sa síce veľmi dobre predávala 
najmä v USA, ale graficky predsa len nebola do- 
konalá. TSUNAMI veľmi potrebovali nových 
ľudí na tvorbu lepších hier. Takýto človek sa na- 
šiel. Je lo JIM WALLS, autor série POLICE 
OUEST, ktorý predáva ŠIERRA, BLUE FÓR:- 
CE má opreti POLICE OUESTu niekoľko 
predností. V prvom rade sú to oveľa väčšie po- 
slavy a animované tváre. Hra je popretkávaná 
scénami, ktoré točili videokamerou (samplová- 
né video). Asistovalo pri tom 6 hercov, Hru 
sprevádzajú krásne melódie, ktoré skomponoval 
KEÉN ALLEN. 





BLUE FORCE je príbehom mladíka menom | 


JAKE RYAN, ktorý zažil v detstve otrasný šok. 
Pred jeha očami mu zabili oboch rodičov. Jake pre- 
žil iba preto, že sa včas na otcov pokyn skryl ná zá- 
chod. Jakovi sa o tejto udalosti často snívalo, 
Vyšetrovanie nebolo ukončené a Jake sú rozhodol 
sám vypátrať páchateľov, Keďže otec bol policajt, 
Jake neváhal a tiež sa prihlásil do policajnej akadé- 


mie, Mal obrovskú motiváciu a stal sa vďaka svojej > 
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Jake stojí vobývačke. Vľavo je otcov počítač, v ktoram sú dôležité údaje. 


TSUNAMI 





usilovnosti suverénne najlepším absolventom. Hra 
sa začína v momente. keď Jake RYAN nastupuje 
po prvýkrát do služby a končí sa vypátraním a 
usvedčením páchateľov - vrahov jeho: rodičov a 
kšeftárov zo zbraňami (a dosiahnutím 3500 bodov). 
Keďže BLUE FORCE je mimoriadné ťažká hra, tu 


- je stručný návod pre hráča, ktorý je v úlohe Júka 


RYANA. | 
Vojdeme do policajnej budovy a vezmeme sprá- 





Jake sa pred karavanom rozpráva so svojím partnerom Lylom. 


O. 


vu pod nástenkou. Ideme sa prezliecť vlavo a vy> 


čistíme si zbraň pomôcou súpravy, ktorá leží pod 
schránkami. Vajderné do horných dverí na ranný 
rozkaz. Najprv sadneme do policajnej motorky 
(stlačiť IGNITION) a ideme do JAMISON £ 
RYAN, Tam dáme parkovací tiket (má ich v mo- 
torke vpravo) žltému Volkswagenu. — Ideme do 
prístavu (MARINA), kde nájdemé ženu so zbitým 


chlapcom. Vypočujeme ženu a použijeme vysielač - 
ku ( ADIO) 


10) stlačením kódových tlačítiek 10-97 a 
10-35, Pride kolega Doug a idemné k lodi FUTURE 
WAVE. Vojdeme na lod. vojdeme do prvej miest: 
ností a pripravíme si pištole, Otvoríme dvere á 
oslobodíme rukojemníčku nasledovným #pôso- 


bom: nepustíme pištoľ na zem a stále sa rozpráva- 


me s Bradfordom GREENomM, až sa vzdá a pustí 
rukojemníčku (je lo mama zbitého chlapca). 
Nasadíme GREENOVI putá, pi ho a zohe- 
rieme revolver, ktorý odhodil na posteľ, Prečítame 
mu jeho práva z kartičky MIRANDA (nachádza sá 
v motocykli vprávo — vysvetlenie je na konci tohto 
článku) a vyzveme Douga, aby ho odviedol. Osla- 
víme Lauru, aby nám porozprávala, ako sa všetko 
odohralo. Zapneme vysielačku a po kódy 
10-27, 10-15 a 10-48, Ideme do basy (CITY JAIL) 
vybaviť papierové povinnosti ku kauze GREEN. 
Za LARRY m na stene je kartotéka. Vyplníme ju 
tak, že na ňu klikneme policajným odznakom. 
Vyplnenú kartu odovzdáme LARRY mu a ten nám 
vráti kópiu. Vrátime sa na oddelenie (POLICE 
DEPARTMENT) 1 odovzdáme BARRY mu všet- 
ky dôkažové materiály (nôž a revolver) a kópiu ad 
LARRYho hodíme do schránky nadriadeného 
SGT. SUTTERA (je to tá hore AA Ideme názad 
do roboty 4 a počas patroly zastavíme dodávku s 
mimoriadne podozrivou posádkou. Privoláme vy- 
sielačkou pomoc (10-97 a 10-35). Vypočujeme pr- 
vého chuligána, zatkneme ho, prečítame mu a 
práva a prezrieme ho. Vypočujeme druhého chuli- 
gána a vyzveme Dougá. aby ho zatkol, Prezrieme 
dodávku. V priehradke vedľa volantu nájdeme ná- 
boje. Za sedadlom je parochňa a puška. šedadlo sa 
odklopí šedou pákou. Oznámime situáciu vysielač- 
kou (10-98, 10-27 4 10-15), Odvezieme sa do básy a 
urobíme pre LARRYho zápis - je to rovnaká pra- 


"zedúra ako s GREENoMm., Ideme na oddelenie, #4- 


držané predmety dáme BARRY mu a kópiu hodí- 
me šéľovi, Skôr, než sá pôjdeme prezlieeť vľavo, 
nezabudnime si prečítať novinky na nástenke a 
odovzdať služobnú pištoľ BARRYmu. Ak máme 
splnené povinnosti, ideme domov k starej mame 
(GRANMA...). Tá má pre nás ešte jednu robotu. 
Pre chlapca treba nájsť stratenú fotku haseballové- 
ho hráča, Ideme do prístavu naľavo. Pred obcho- 
dom je malá nástenka a na nej odkaz. Zoberieme 
ho, ukážeme obchodníkovi a on nám dá fotku. 
Túlo odnesieme chlapcovi da sirotinca, kde čaká 


„spolu s matkou, Obaja idú s nami na večeru a po- 


tom na prechádzku, 


a 


voľníme psá z reťaze a otvo- 


Time mu bránku, Dreva, ktoré pes prinesie, mu nič- 
„koľkokrát hodíme. Potom si pozrieme, čo priniesol. 


Hodíme mu to žnová a pes ide hľadať chlapca. 
Doma absolvujeme Jamisonovu návštevu a pozrie» 


- me si počítač vo vedľajšej miestnosti. Vyzerá, že by 














v ňom mohlo niečo byť, veď to býval otcov počítač. 
Ideme spať. Na druhý deň idemé na ránný rozkaz, 
absolvujeme inšpekciu, šme privolaní k ožranovi, 
ktorý sa zamkol v aute a nechce vyliezť. Trebá nie- 
čím rozbiť okno. Partnerovi povieme, aby otvoril 
dlito, Otvoríme kufrík 4 vyberieme z neho "center 
punch", ktorý použijeme ná okno. O hlásime prípad 
vysielačkou (10-15, 10-48), Ideme do Lylovéj kan- 
celárie (JAMISON < RYAN). Ukážeme mu dre- 
vo, kloré našiel pes, Chce ďalšie solidnejšie dôkazy, 
Ideme teda domov a prinesiéme mu výtlačok z po- 
čítača (COBB FILE). Heslo je meno našej matky — 
Jackie. Netreba si všímať, že všetci, ktorých sme za- 
tkli, sú prepustení, Odradiť nás nesmie ani zrane- 
nie, ktoré nám spôsobil neopatrný vodič... 
Pokračujeme u Lyla. Keď si odskočí niečo vyba- 
viť, prezrieme mu stál, Nájdeme mikrotfilm, ktorý 
prezrieme premietačkou (je lo obrazovka vpravo). 
Pa Lylovom príchode odľáxujeme dokumenty polí» 
cii. Obdižíme COBBOV záznam, Keď ho na odde- 
lení ukážeme BARRY mu, dá nám COBBovu ba- 
sistickú lotku, Ideme do TONY ho baru, Ak nechce 
KATE PRITCHARD spolupracovať, ukážeme jej 
policajný odznak, Ona napíše jedno meno ná pá- 
pierik, Ideme do ALLEY CAT, preukážeme sa od- 
znakom. Zistíme, že tu. pracuje FOREST FOL- 
LET, Aby začal Sluha SSR ukážeme mu pá- 
pier, ktorý sme na začiatku hry zobrali na oddelení 
(APB naticé). Až FOLLET vyjde z miestnosti, vy- 
pýtame v ALLEY CAT kľúč od autokaravanu 
(TRAILER), ktorý je zaparkovaný pri obchode s 
plavkámi (BIKINI HUT). Odomkneme ho, nájde- 
né topánky, pozrieme na pätu, pootočíme ju A vy“ 
berieme zoznam zásielok zbrani, ktorý ukážeme 
Lylovi. Nad oknom je krabička s nábojmi. Na dru- 
hý deň prenajmeme loď od ČARTERA - ukážeme 
mu kupón a zoberieme RENTAL KEYS, Ideme ná 
ostrov, ktorý preskúmame, Z truhlice zoberieme 
handru a fľašu s naftou, Iderie späť. Vedľa obcho- 
du je rybárska sieť a pri FUTURE WAVE proti- 
ožiarna — súpráva, 2 ktorej zoberieme hák. 
dvezieme sa damov, Prezrieme úteov policajný 
odznak - spolu so zástavou je zarámovaný na > ,:ž 
siene. Má číslo 172. Je to kombinácia tre- sať“ 
#oru, ktorý je na. polici - škatuľa s červe- , 
nými a hnedými pásikmi. V nej je stará |: 
minca — 3 — indiánom, . Ukážeme — ju ki 
ČARTERovi, vášnivému: zherateľavi, | | 
ktorý odíde da zadnej miestnosti pozrieť bi 
do knihy, aby zistil čenu, Medzitým nu ľšs 
ukradnéme kľúčiky od FUTURE WA- kž 
VE. Vo F.W. v prvej miestnosti na stóle "%£ 
je kvetina. Prehrabéme hlinu v črepníku a "141. 
nájdeme kľúčik od 
Prenajatým člnom ideme ná ostťov, na psá hodíme 
sieť a odomkneme skladište, Ideme k červenej roz- 
vodnej skrini, zážneme, otvoríme dve tajné dvierka 
vpravo dolu, Zapneme vedľa slojáči generátor, Z 
vysokozdvižného vozíka zaberieme čiernu predlžo- 
vačku 220V a prepojíme generálor s rozvodnou 
skriňou. Prepnéme ťajný prepínač a otvoria sa taj-. 
né dvere. V tajnej miestnosti nájdenie automatické 
pušky, z ktorých si jednu necháme, Všetko dôsled- 
rie uvedieme do pôvodného stavu, vrátane prepína- 





kom. Zoberi so sebou aj psa. 








skladiska na ostrove. "+ 


fm 





Pred vchodom do skladu sa musíme zbaviť brechajúceho psa, 


čov a šnúry. Zamkneme sklad a zoberieme sieť zo 
i54 pomocou hasičského háku. Vrátime sa, kľúče 
RENTAL BOAT dáme ČARTERoOVI, pušku dáme 
Lylovi ako dôkaz pre ATF, Idéme sa domov vyspať 


a na druhý deň podľa dohody, opäť do prístavu, “ 
TE kupónu a na ostrove“ 
ľ 


Prenajmeme si lo | 
pripláveme k FUTURE WAVE. Keďže GREEN 
nechce vyliezť von, treba ho vydymiť. Potrebujeme 
na to nahádzať do vzduchového ventilátora han- 
dru, fľašu s naftou a svetlice, Prvé dve veci 


[4 vačom, ktorý nájdeme na našej lodi v 
1 zadnom vrecku ľavého sedadla, GREEN 
rô i vyjde von 3 granátom v ruke. 
Pál 4. Rozprávame sa s ním, nasadíme mu putá 
já a prezrieme ho, Odvezieme sa na ostrov, 


MÁME fa sebe a svetlice sú na boku ka- 
| v s“ júty v bielej skrini. Tú otvoríme skrútko- 


| 
[+ 
| 


A Hr 
sp“ neho hodiť GREENov granát, Prezriemé 
chlapíká a nájdeme pišťalku. Tú ukážeme 


Lylóm, aby nás kryl, Lylé ta urobí a otvorí tajné 
dvere, Vyjde z nich vrah našich rodičov Nico DIL- 
LO a za ním aj Štuart Cox. Rozprávanie sa s nimi 
tak dlho, kým nepustia zbráne. 


mocou žltého kábla 110V, ktorý visí nájstene á pre- 
zrieme ich, Porozprávame sa sčlovekom od ATE a 
sledujeme záverečný efekt. | | 

A ešte malé vysvetlenie ku kartičke MIRAN- 
DA, MIRANDA-E3COBEDO je: text poučenia 





Pa večeri sa Jake vybral na prechádzku so svojou novou priateľkou a jej synče- 





“ kde nás čaká chlapík s puškou, Tréba do > 


- psovi a ten zalezie do búdy. Odomknéme si a vo. 
vnútri zavrieme tajné dvere. Dohovoríme: sa s 


vlažemé ich po- 


zadržaného a jeho právach, ktoré má pri sébe kaž- 
dý policajt a vyšetrovateľ v USA. Sú lo dve roz- 
hodnutia Najvyššieho súdu USA z raku 1953, kto- 
ré znejú takto: "Na základe precedenčného rozhod- 


nutia Najvyššieho súdu UŠA v prípade Miranda 


versus štát Arizona máme pôvinnosť upozorniť Vás 
na Vaše práva, čo týmto robím. V prvom rade má- 
le právo neodpovedať ná otázky, ak to uznáte zá 


„vhodné, Ak sa rozhodnéeté na otázky odpovedať, 


môžu byť Vaše odpovede použité ako dôkaz proti 
Vám. Máte právo poradiť su pred policajným vý- 
sluchom, alebo aj počas neho, so svojím právnym 
poradcom. Ak sa rozhodnete toto právo použiť, ale 


"nemáte prostriedky na to, aby ste si ho mohli za- 
platiť, máte nárok na konzultáciu s právnikom, kto- 
rá Vám bude umožnená bezplatne, a to pred výslu- 


chom, alebo aj počas neha, Sú Vám jasné všetky 


práva, o klorých ste bol poučený?" Zadržaný musí 


odpovedať áno na znak súhlasu, že poučeniu poro- 
zumel, vopačnom prípade sá text opakúje dovtedy, 


až mu Sd BLUE PÓR 


Ako vidíte, BLUE FORCE dáva príležitosť veľ- 
mi podrobne nahliadnuť do každodenných povin: 
ností amerického policajta a zúčastniť sa napína- 
vých dobradružstiev, 

YVES: 


CELKOVÝ 
pleN] zi 














Píše sa rok 1995 a celou Amerikou sa 
valí vlna násilia (Crime Wave). A teraz 
sa začína náš príbeh. Z večere v Bielom 
dome unesú prezidentovu dečru. Vy 
ako najlepší muž pratiteroristického ko- 
manda MeCabe ju musíte zachrániť a 
zlikvidovať Edieho Moscona, ktorý je 
pravá ruka hlavného Bossa. O tomto 
chlapovi zatiaľ nikto nič nevie. (Aj jeho 
musíte zabiť.) Na túto úlohu sme vyba- 
vení perfektnou brokovnicou a raketo- 
metom, Do brokovnice máme 200 nábo- 
jov a do raketometu 30 rakiet. Počas 
hry však môžeme nájsť jedno aj druhé. 
Okrem toho môžeme zbierať aj zlaté 
tehličky a bankovky, ktoré nám pridajú 


záverečný BONUS. Ale prejdime k hre. 


1. LEVEL 


V tomto kole sa pohybujú iba 
málo nebezpeční zabijáci s auto- 
matickými revolvermi. Okrem 
ich likvidácie môžeme strieľať 
aj do sudov, ktoré tu všade oko- 
lo stoja. Pod každým z nich sa 
totiž niečo skrýva (rakety, ener- 
gia, bankovky...). Ňa záver už 
treba len vojsť do dverí s ozna- 
čením EXIT, 


2. LEVEL 


Druhý level sa v podstate v 
ničom nelíši od prvého. Azda 
len tým, že okrem sudov sú tu 
televízor y. Hneď ako vojdete do dverí s 
označením EXIT, uvidíte prvé digitali- 
zované demo, ktoré bude odteraz po 
každom levele. 


3. LEVEL 


Máme tu tretí level a s ním aj ďalšie 
problémy - NINJOVIA. Títo nepríjem- 
ní ľudkovia sem prilietajú odkiaľsi zho- 
ra. Hneď ako pristanú, treba ich líkvi- 
dovať, inak po vás pošlú riadenú hviez- 
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CRIME WAVE 














dicu, ktorá vie pekne ubrať na ener- 
gii. Hviezdiciam sa však dá vyhnúť 

aj rýchlym útekom. Avšak pozor, 
okrem ninjov tu na vás číha aj iné 
nebezpečenstvo — - — ostreľovači, 
Strieľajú po vás zhora a nedajú sa 
zahiť, preto sa im treba vyhýbať. 


4. LEVEL 


Po ninjoch prišli ďalší milí priate- 
lia - hrbáči. Chodia stále zohnutí a 
preto ich nemožno trafiť ináč, len v 
drepe. Hrbáči nás ohrozujú akýmisi 
guľkami, ktoré po dopade na zem čx- 
plodujú. Okrem dverí s nápisom EXTT 
pribudli aj iné dvere, bez nápisu. Ak do 
nich vojdeme, môžeme si nazbierať 
množstvo rakiet, bankoviek, nábojov a 





tehličiek, treba sa však vedieť obratne 
uhýbať laseram. 


5. LEVEL 


Piaty level nás poteší ďalšími dare- 
bákmi, tentoraz vyzerajú ako obyčajní 
chodci s taškou, z nej však o chvíľu vy- 
tiahnu pekný samopal a začnú po nás 
páliť, preto im to našijeme rovno do 
brucha. 


15 %8 710. LEVEL 


A pribudla nám ďalšia nástraha. 


pime, máme o život menej, preto sa 
im radšej vyhýbame. A ak chcete vi- 
dieť niečo efektné, streľte do hrbáča 
raketu, odletí cez pol obrazovky (ak 
to spravíte na niekom inom, bude 
mu odlietať hlava, ruky, nohy). 


1. LEVEL 


Po čiernych dierach prišli veľké 
modré disky, ktoré padajú odkiaľsi 
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Akési čierne diery. Ak do nich vstú- 
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zhora. Ináč všetko po starom. 


8. LEVEL 


V ôsmom levele nás ohrozujú zelené 
pichľ: avé gule. Ak dopadnú na zem, vy- 
buchnú ako gule hrbáčov. A kto 
nás čaká na konci? Opancie- 
rovaný robot. Zničíme ho iba 
lak, že mu strelírnme do oka (teda 
do priezoru, odkiaľ na nás poze- 
rá Edie Moscone). Po explózii už 
len vojdeme do starých známych 

dverí. 


9. LEVEL 


Tu po sudoch, televízoroch a 


> iných veciach prídu na rad ob- 
. rovské poháre s nejakou nezná- 


N. mou tekutinou. Ak ich rozstrelí- 


me, všade sa rozletia veľké čre- 
„ | PY. Nebezpečenstvo ľu predsta- 
vujú (okrem rôznych zahijákov) 
modré ostnaté gule, ktoré pre 
zmenu Iba voľne visia vo vzduchu. 


10. LEVEL 


Máme tu pred sebou posledný a zára- 
veň najťažší level v celej hre. Ak máte 
asi 9 životov, určite ho prejdete. Za- 
číname v záhrade, z nej prejdeme do 
chodby v obrovskej vile. Potom prídu 
malé vreštiace robotíky (radím ničiť ra- 
ketami), s guľami ako hrbáči. Posledný 


je ako vždy veľký BO55. Sedí si v ob- 


rovskom robotovi (pripomína pavúka) a 


môže nás celkom pekne ušliapať. 
Zabhijeme ho tak isto ako Edieho 


Mascona (čiže mu to napálime rovno do 
oka)! Z robota vyletí šéť, ktorého sa 
nám už nepodarí presvedčiť, aby nám 
povedal, kde je prezidentova dcéra. 
Preto začneme prehľadávať dom (už je 
to len perfektné demo) a ako posledné 
nám zostane vínna pivnica. A práve tam 


ju nájdeme. Koniec môžeme vychutnať 


na pláži na Havajských ostrovoch, 


P. Majtán 











A. 
„A 
„ v 


l 
11 


1. R-TYPE 


Electric Dreams 


Z MYTH 


system 3 s 

3. IRONMAN 

Virgin 25A 

4. SHHADOW OF THE BEAST 
Gremlin 


"53. GOLDEN AXE 


Virgin 
6, E, HUGHES INT. SOCCER d 


" (Audiogenic) Ž | Ž 


7. LEMMINGS 


(Psygnosis) k A 1 : JE 


8. DIZZY 4 
Code Masters 
9, SWITCHBLADE 
(Gremlin 
10. DIZZY 6 
Code Masters 


Popularitu jednotlivých hier v 
Čechách a na Slovensku na rôz- 
nych typoch počítačov ukazujú 
naše rebríčky. Poradie hier mô- 


žete ovplyvniť aj Vy. Stačí, keď 


nám pošlete na korešponden- 
čnom lístku tri Vaše momentál- 
ne najobľúbenejšie hry v poradí, 
ako si ich ceníte. Hra uvedená 
na prvom mieste dostane tri bo- 
dy, na druhom mieste dva body 
a na treťom mieste jeden. Na zá- 
klade týchto bodov zostavíme 
nasledujúci mesiac nové poradie 


8, FIRE % ICE 


| 9, ISHAR 2 


K-Saft 


2 JOE BLADE 


Plavers 


/ LATARISTÚV PROTIÚTOK 


3. WHO DARES WINS 2 


Cognito) 
5. AMERICAN CROSS 


| (Activision) | 
6. BASEBALL 


Accolade 


| 7. KRUCIATA 


Avalon) 


8. HANSS KLOSS 


(Avalon) - 


9, TOMAHAWK 
Digital Integration 
10. MICROX 


| (X-Sott) | 


1. LOTUS ESPRIT TURBO 


CHALLENGE 3 (Gremlin) — 


2, FI GRAND PRIX 
| (Microprose 
3. GOBLINS 2 
Coktel Vision 
4, ELVIR A 2 
Accolade T Mei 
5. LURE OF TEMPTRESS 
Virgin | 
(6. POWERMONGER 
Electronic Arts 
7. DRAGONS LAIR 3 
Ready Soft 


Graftgold 


Silmarils | 
10. STONE AGE 


+ 





v rebríčkoch. Ak vlastníte viac 
typov počítačov, píšte nám do 
ankety poradie iba na jeden z 
nich. Každý korešpondenčný lís- 
tok musí byť označený nápisom 
REBRÍČKY pod adresou odo- 
sielateľa. Na zadnú stranu uveď- 
te typ počítača a Vaše poradie 
hier. Korešpondenčné lístky po- 
stelajte na adresu redakcie: 


BIT, P. O. BOX 74 
810 05 BRATISLAVA 15 
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čitateľov. 


ktorí nám posielajú svoje 
tipy do rebríčkov, každý 


RTEANTAŤ 
ho, Ktorý získa 
VO VVS ke [( 78 KY, 


vylosujeme jedné- 


odmenu 
a propa: 


gačné materiály od firmy 


ULTRASOFT: 


V tomto mesiaci to je 


| sdi A AT AT a 
09 Sládkovičova. 


M I 


HES 


NA Clýnesoft) 0 
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SENSEWARE 


OD FIRMY LOGITECH 


PERIFÉRIE 





SCANMAN COLOR - je najlepší 
ručný scanner, aký sa na trhu nachá- 
dza. ŠScannery sú zariadenia, ktoré do- 
kážu prenášať obrázky alebo texty do 
bitmapovej grafiky. $ dobrým OCR 
softwarom sa texty dajú prenášať aj 
priamo do textovej formy. Šcannery 
delíme z konštrukčného hľadiska na 
ručné, stolové a bubnové. Ručné scan- 
nery sú odkázané na pohyb rukou, z 
čoho vyplývajú aj určité nevýhody. 


SCANMAN COLOR 


Stolné scannery sa delia podľa veľkos- 
ti, ktoré dokážu naraz snímať, naprí- 
klad A4, alebo A 3, Bubnové scannery 
sú drahé a používajú sa Iba vo väčších 
tlačiarňach. Drahé sú aj stolné scanne- 
ry. Ak potrebujeme scanner na domá- 
ce použitie, alebo ak scanner nepouží- 
vame príliš často, vtedy je najvhodnej- 
šou voľbou ručný scanner. Ručné scan- 
nery, rovnako ako stolné, rozlišujeme 
na čiernobiele a farebné. Ďalšie dele- 
nie súvisí s rozlišovacou schopnosťou, 
ktorá sa udáva v dpi (dot per inch). 
Treba povedať, že už aj ručné scannery 
majú veľmi dobrú rozlišovaciu schop- 
nosť. Napríklad SCANMAN COLOR 
môže snímať obrázky aj pri 400 dpi! 
Balenie SCANMAN COLOR obsahu- 
je samozrejme všetko, čo potrebujeme, 
aby sme mohli začať túto kvalitnú peri- 
fériu používať. Okrem samotného 
scannera a dokumentácie sa dodáva 
špeciálna karta, ktorú je pred použitím 
treba nainštalovať do voľného slotu v 
počítači. Hardwarová inštalácia scan- 
nerovskej karty je prakticky rovnaká, 
ako inštalácia zvukovej karty. A by ná- 
hodou nedošlo k zámene, scanner má 
na konci svojho vývodu špeciálny ko- 


IE 





nektor, ktorý ide zasunúť jedine do 
scannerovskej karty. Ak urobíme hard- 
warovú Inštaláciu, zostáva nám už len 
inštalácia softwarová. Software je sú- 
časťou balenia, ale podobne, ako ostat- 
né nové produkty firmy LOGITECH, 
vyžaduje mať na harddisku nainštalo- 
vaný MS$-Windows 3.0 alebo vyšší. 
Myslím, že to nie je na škodu veci, pre- 
tože aj ďalšie produkty pre spracova- 
nie obrázkov, ako sú PHOTOSHOP a 
PHOTOSTYLEKR, fugujú 
práve pod Windows. 

Software hodnotím ako 
niečo, čo síce nespíňa uni- 
verzálne akékoľvek krité- 
riá (teda neobsahuje toľko 
funkcií, ako menované 
špecializované programy), 
ale na väčšinu aplikácií bo- 
hate postačuje. Priložený 
software je orientovaný 
hlavne na fázu scanovania. 
Scanovaný obrázok je sa- 
mozrejme možné upraviť a 
ak by mal niekto ešte vyš- 
šie nároky, musí si kúpiť 
lepší program. Pre ručný 
scanner to však vôbec nie je nevyh- 
nutné. 

Vrátim sa k fázi scanovania a soft- 
warovému spracovaniu. Na obrazovke 
krásne vidieť, ako vyzerá tá časť obráz- 
ku, ktorú sme už nascanovali. Zároveň 
tu vidíme stav prepínačov na 
scanneri a všetky správy a 
chybové hlásenia. Šnímacia 
časť scannera je široká 10,5 
cm. Na obrazovke krásne vi- 
díme túto šírku aj s clachova- 
ním. Pre užšie obrázky, než 
je spomínaných 10.5 cm sa 
táto šírka dá zmenšiť. Vďaka 
tomu má scanovaný obrázok 
menšie nároky na pamäť a 
nie je nutné scanovať tie čas- 
ti predlohy, ktoré by sme aj 
tak vzápätí odrezali ako pre- 
bytočné. Iná situácia je vte- 
dy, keď je scanovaný obrázok širší, ako 
spomínaných 10.5 cm. Práve tu sa uká- 
že kvalita programového vybavenia, 
ktoré LOGITECH dodávajú k svojmu 
produktu. Obsahuje totiž funkciu A U- 
TO-STITCH, ktorá automaticky doká- 
že dve časti obrázku spojiť do jedného. 
Takto možno postupne pripájať aj ďal- 


SCANMAN 32 


ZMYSLOVÉ ORGÁNY VÁŠHO POČÍTAČA 


šie časti. AUTO-STITCH funguje na 
základe toho, že prekrývaním porovná- 
va jednotlivé časti a ak zistí zhodu, na- 
stane spojenie. 

SCANMAN COLOR dokáže scano- 
vať farebné obrázky v 24-bitovom for- 
máte (tzv. Truecolor), ktoré väčšina 
grafických kariet ani nedokáže zobra- 
ziť. Prakticky som vyskúšal aj prepínač 
rozlíšenia, ktorý má 4 polohy (100 až 
400 dpi). Budete možno prekvapení, 
ale pri bežnom scanovaní z farebných 
časopisov boli najlepšie výsledky práve 
pri 100 dpi. Už pri 200 dpi bol obrázok 
zrnitý, pretože rozlíšenie scanneru bo- 
lo väčšie, ako bodkovanie predlohy 
(každá farebná fotografia v časopise sa 
skladá z bodiek, viditeľných aj voľným 
okom). Pre kvalitné snímanie je treba 
mať vysokokvalitnú predlohu. 

SCANMAN COLOR síce patrí me- 
dzi najdrahšie ručné scannery vôbec 
(cena okolo 24 tisíc), ale na amatérskej 
úrovni sa a s ním pracuje vynikajúco. 
Pre profesinálov je samozrejme vhod- 
nejší stolný, alebo bubnový scanner. 

SCANMAN 32 — je pre menej ná- 
ročných užívateľov, ktorým budú stačiť 
aj čiernobiele obrázky. Číslo 32 zname- 
ná, že obrázky zo SCANMANU 32 ob- 
sahujú 32 odtieňov šedej. Pre väčšinu 
aplikácií, kde sa používa ručný scanner 
(ide najmä o snímanie firemných zna- 
kov pre hlavičkový papier, fotografie 






pre noviny a publikácie s malým nákla- 
dom), tých 32 odtieňov celkom stačí. 
Treba si uvedomiť, že nestačí mať iba 
kvalitný obrázok zo scannera, ale treba 
mať aj tlačiareň, ktorá je schopná v 
rovnakej kvalite obrázok vytlačiť. Ak 
vlastníme čiernobielu laserovú tlačia- 
reň, potom je SCANMAN 32 pre nás 


priam ideálnou voľbou, pretože ich 
možnosti sú približne rovnaké. 

Pri porovnaní kvality čiernobielych a 
ľarebných scanov z typov SCANMAN 
32 a SCANMAN COLOR (ktorý mô- 
že ľungovať aj ako čiernobiely - zvlád- 
ne 236 odtieňov šedej) nám musí byť 
na prvý pohľad jasné, že čiernobiele 
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snímky sa ľahšie podaria a vyzerajú 
lepšie, Nie sú tak háklivé na jas a ka- 
libráciu scannera, ako aj kvalitu pred- 
lohy. Pokiaľ užívateľ netrvá vyslovene 
na farebnosti obrázku v 24-bitovej kva- 
lite, mal by mu SCANMAN 32 plne 
vyhovieť. O software k tamto scanneru 
platí to isté, čo o software k SCAN- 
MÁANu COLOR. Ani tu nie je problém 
scanovať veľké obrázky na viackrát s 
tým, že AUTO-STIICH ich pospája. 
Aj SCANMAN má rozlíšenie do 400 
dpi, s ktorým pri kvalitnej predlohe do- 
káže vyrobiť excelentné snímky. U ruč- 
ných scannerov v minulosti platilo, že 
boli veľmi citlivé jednak na rýchlosť 
scanovania, ako aj na jemné trasenie 
ruky. U scannerov LOGITECH sú obe 
tieto nevýhody takmer úplne odstráne- 
né. Šcanner sa posúva na gumenných 
valčekoch s výbornou priľnavosťou, 
ktoré priečne zákmity nedovoľujú. 
Pokiaľ scanovacia rýchlosť neprekročí 
určitú kritickú hranicu (upozorní nás 
na to software pípnutím a výpisom 
správy, ale aj scanneť rozsvietením 
LED-diódy), nezáleží na nej. 
SOUNDMAN 16 - je zvuková karta 
približne na úrovni SOUNDBLAS- 
TERa PRO 16 typ ASP. Dá sa využiť 
aj na hry, pretože je plne kompatibilná 
s kartami SOUNDBLASTER a AD- 
LIB. Ak však má zákazník záujem iba 
o kartu, ktorá mu bude robiť zvukový 
doprovod ku hrám, určite SOUND - 
MAN 16 nemôže využiť v plnej miere. 
Táto karta dokáže oveľa viac! V prvom 
rade je konštruovaná na tvorbu vlast- 
ného zvukového záznamu a jeho pre- 
hrávanie. Pri 16-bitovom zázname a 
samplovacej frekvencii 44.1 kHz je zá- 
znam v kvalite na úrovni CD. Hard- 
wárovo je SOUNDMAN 16 podobný 
ASP-čku nielen vo frekvenčnom rozsa- 
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hu a možnosťou 16-bitového záznamu, 
ale aj kvalitným štvoroperátorovým či- 
pom OPL-3 od firmy YAMAHA, kto- 
rý dokáže prehrávať až 20 kanálové 
stereo FM-hudby. Zabudnúť nesmiem 
ani na možnosť pripojenia joysticku a 
hudobného MIDI nástroja (štandard 
MPU -401), externého alebo interného 
CD, mikrofónu, magnetofó- 
nu (alebo iného zdroja zvu- 
ku). Výstup je 2X4 W vďaka 
zabudovanému zosilňovaču. 
Hlavný rozdiel oproti A SP je 
v tom, že LOGITECH ku 
svojmu produktu dodáva 
vlastný software, samozrej- 
me pre Windows a pre počí- 
tače 386 a vyššie. Ku karte sú 
aj DOSovské utility. 
Software obsahuje progra- 
my pre záznam a prehráva- 
nie zvuku, mixáž zvuku, po- 
môcky pre zvukové efekty, 
atď. Samozrejmosťou je možŽ- 
nosť úpravy samplovaného zvuku, 
ako rozdeľovanie, spájanie a mnoho 
ďalších, Ak patríte medzi tých uží- 


" vateľov, ktorí potrebujú pracovať so 


samplovanými zvukmi, napríklad v 
oblasti tvorby hovorených doku- 
mentov, komentárov textov či ob- 
rázkov, alebo iných špeciálnych 
efektov, potom je SOUNDMAN 16 
ideálnou voľbou pre Vás. 
AUDIOMAN — je jednoduché a 
dômyselné zariadenie na prácu so 
zvukom. Dá sa využiť najmä na zá- 
znam a prehrávanie hovorenej reči. 
Jeho obrovskou výhodou je skutoč- 
nosť, že NEPOTREBUJE ku svojej 


AUDIOMAN 


činnosti zvukovú kartu, čím sa výrazne 
znížia zriaďovacie náklady. AUDIO- 
MAN sa pripojí pomocou odbočky na 
paralelný port. Vďaka priechodke sa k 
tomu istému portu môže pripojiť naprí- 
klad tlačiareň, ako keby bol voľný. 
AUDIOMAN však nemôže byť napá- 


janý z počítača. Potrebuje buď vlastné 


batérie, alebo externý zdroj. Samotný 
AUDIOMAN obsahuje mikrofón, re- 








FOTOMAN PLUS 


produktor a regulátor hlasitosti (dva 
mikrospínače). Vďaka interným baté- 
riám a dosť dlhému prepojovaciemu 
káblu je do určitej miery prenosný. Vo 
vnútri má zabudovaný A/D a D/A pre- 
vodník. Predajná cena (okolo 6000 ko- 
rún) je zato na takej úrovni, pretože sú 
použité mimoriadne kvalitné súčiastky. 
Bol som veľmi potešený, aké dobré 
mikrofóny sa do AUDIOMANoOv 
montujú. Záznamy pomocou tohto za- 
riadenia sú prekvapujúco dobré. AU- 
DIOMÁN je periléria určená najmä 
pre prenosné počítače, laptopy a note- 
booky. 

FOTOMAN PLUS - je najväčší hit 
firmy LOGITECH. Myši, scannery a 
zvukové karty vyrábajú aj iné firmy (i 
keď väčšinou nie tak kvalitne, ako LO- 
GITECH), ale fotoaparát pre laptopy 
a notebooky, to je doména a pýcha 
Logitechu. FOTOMÁN PLUS je auto- 
matický otoaparáť, ktorý je k prenos- 
nému počítaču pripojený cez sériový 
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kábel. Sám si nastavuje vzdialenosť, 
osvit a obdobné parametre, takže uží- 
vateľ iba "cvaká" spúšťou. FOTOMAN 
PLUS sníma čiernobiele obrázky s 256 
odtieňmi šedej farby. Je ideálny pre 
tvorbu technickej dokumentácie, pre- 
tože sa s ním výborne fotografujú sú- 
čiastky a hotové výrobky. V počítači 
ich už len mierne upravíme, okótujeme 
a pridáme popis podľa potreby a po- 
žiadaviek. Vďaka automatike a vynika- 
júcej snímacej kvalite nám FOTO- 
MAN PLUS takýmto spôsobom ušetrí 
obrovské množstvo práce. -YVES 


Veľkoodberatelia, ktorí majú 
záujem o spominané výrobky 
firmy LOGITECH, sa môžu 
kontaktovať na adrese: 


PC MASTER s.r.o. 
autorizovaný distribútor 


Lamačská cesta 3 
815 20 Bratislava 
tel.: 07 / 378 31 TT 
fax: 07 / 37 40 80 
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Medzi najpopulárnejšie hry z 
posledného obdobia sa bez- 
pečne zaradila logicko-akčná 
hra firmy INTERPLAY s náz- 
vom THE LOST VIKINGŠ. 
INTERPLAY týmto nadvlaza- 
li na úspešné tituly z nedávnej 
minulosti, akými nesporne sú 
BUZZ ALDRIN RACE IN- 
TO SPACE, BATTLE CHES35 
4000, LORDS UF IHE 
RINGS 2, RAG3 TO KRI. 
CHES, CASTLES 1,2, atd. Ak 
sa firme INTERPLAY naďalej 








bude dáriť tak, ako doteraz, 
sSÓm presvedčený, že sa ešte imámeé 
načo tešiť, 


Ňou 


THE LOST VIKINGS f 
obsahuje niektoré — prvky : 
hier GOBLINŠ> a HU-| 
MANS, avšak na rozdiel od | 


týchto hier prevláda akčnosť 
nad stratégiou a logikou. 
Logické fígle hru výborne spestrujú. 
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[dea 
KINGS 
troch viklngov, 
podzermíi, 
východu. 
ostáva iba základná myšlienka. 
A ako si treba v hre počínať? 
Treba si uvedomiť, že každý vi- 


samozrejme treba vedieť pou- 
žívať. 
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hry THE LOST VI: 
spočíva v tom, že 

stralených x 
musíme priviesť k 
Každý level je Iný, 


| 


má iné vlastnosti, ktoré (X) 





Jeden výborne behá 
skáče. Druhý má štít, kto- 
rý ho ochráni pred ne- 
priateľskými strelami, 
Tretí má meč, ktorým do- 
káže likvidovať potvory. 
Keď je treba, vie vytiah- 
nuť aj luk a vystreliť šíp. 


Ohčas sa nájdu aj uži- 
točné predmety, ktoré je 
vhodné pozbierať, naprí- 
klad bomby, alebo kľúče 
rôznych farieb. Ako po- 
stupujeme do vyšších le- 
velov, postupne sa učíme 
dôležité finty. Ako návod 
nám slúžia informácie, ktoré 
aktivujmeme stlačením červe: 
ného tlačítka (kláves "“). Tak 
sa napríklad dozvieme. že šíp 
môže bojovník vystreliť vtedy, 
ak hráč stlačí kláves "D. 
Podobne sa naučíme používať 
aj klávesy "E", F "TAB" a 
CTRL. Klávesa "CTRL je 
vari najdôležitejšia, pretože 
sa aktivujú jednotlivé postavy. 


Na začiatku som spomí 
nal, že THE LOSTI Vl. 
KINGS má veľa spoločného 
s hru GOBLINS3 od francúz» 
1rmy COKTEL VI5I- 
ON. Podľa môjho názoru sa 


goblinsovia páčili ľuďom najmä 
preto, 


že robili kadejaké opičky, 
lakže aj keď hráč nič 


nerobil. na obrazovke 
sa stále časi dialo, 


Podobne je to aj v THE 
[LOSTŤ VIKINGS3, 
Vikingovia nielenže ro- 
bia opičky, ale každá 
postava má naanimo: 
vaných veľmi veľa rôz 
| nych činností a pohy- 
bov, čo výrazne zvyšuje 


to hry. Animácia posta 
vičiek do určitej miery 
pripomína kreslené 
rozprávky, kloré vída- 
me v televízii. Grafika 
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i tak dobrý dojem z tej- 


na PC rozhodné nie je zlá, ale 
s počtom farieb je to horšie. 
Autori určite nevyužili celú 
paletu 256 farieb. To je však Je: 
diná ktorú môžem tejto 
hre vyčítať. Hudba a zvukové 
efekty sú kvalitné a ako u fir- 
my INTERPLAY býva zvy- 
kom, majitelia zvukovej karty 
SOUNDBLASTER PRO a 
kompatibilných, budú počuť 
stereohudbu, Škoda len, že 
hudba nie je trochu dlhšia. Aj 
keď je veľmi dobrá, predsa len 
sa po čase omrzí. Ako to už x 
podobných hrách býva zvy- 


VEU, 


kom, po každom leveli sa objavi 
kód, ktorý si treba zapísať. Ak né- 
skôr budeme potrebovať hrať až od 
určitého levelu, zadáme na začiatku 
pove? kód, aby sme sa nemuseli 
trápiť s tými úsekmi, ktoré už má- 
me zvládnuté. Na záver dodám len 
toľko, že THE LOST VIKINGS je 
mimoriadne vydarená hra ako na 
PC, tak aj na A mige. 
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S: 20. uš 


dí atómová homba - 20 5k 

+ blok elektroniky: 

a/ elektronika - 3 5k. 

Pohybom tlačidiel hore a dolé sa posúva 
malé žllé okienko, ktorým (ak chcete robo- 


nu zo štyroch zbraní. Zaujímavé Je, že na 
jeden podvozok si môžete namontovať 2 
alebo 3 zbrane náraz! Okrem zbraní si mô- 
želte namontovať 1 blok elektroniky, ktorý 
nie je nutný, ale má dve malé výhody: 

al zosilní strelu 

b/ zväčší dostrel o 2 mile. 


LONE ! A 
1.10€ — Hlavné stratetegicke udaje 
LADA. S vaším prvým robotom vyjdile pred 
[7 tha ť základňu na akčnú obrazovku, na pra: 
ty ť vejslrane si všimnite 3 stlpčeky údajov. 
HIÍMY ť Sú lo hlavné strategické dáta, ktoré bu- 
iuttitt ať delte musieť mať po celý čas na očiach. 
[ch význam je nasledovný: 
SOUGASTI ie 
s Prvý stlpec: 
tLebmť Deň - ukazovateľ dlžky boja v dňoch, 
Fila Ň Čas - ukazovateľ dlžky boja v hodi- 
ISTY nách a minútach. 
dia V 
«xl% 





V hlbkach zeme sa usadila technologicky 
veľmi schopná rasa ľudí (nepriateľra). 
Tajne vyvinuli a vyskúšali obrovské bojové 
roboty, s ktorými chcú ovládnuť celú plá: 
nélu Zem, Po pár rokoch prenikli na po- 
vrch Zeme a podrobili si časť obyvateľstva, 
Donútli ich stavať mohutné automatické 
lovárne, vyrábajúce diely pre ich bojové 
roboty. Tiež postavili štyri obrovské zá» 
kladne, v ktorých tieto roboty programo- 
vali. montovali a z nich riadili ďalšie útoky 
cielené na Zem, Ľudia sa veľakrát snažili 
získať v bojoch moc nad týmilo dôležitými 
základňami, nikdy sa im však nepodarilo 
obsadiť viac ako jednu, a lo 1 fak len na 
krátky čas. A lo je chvíľa, kedy vstupujete 
do akcie. Ľudia ovládajú jednu zo základní 
a je len na vás, či zbavíle útočníkov 1 osťat- 
ných troch. Začína sa posledná vojna... 


Miesto akcie 

Dej hry sa odohráva: na páse Zeme dl- 
hom 300 míľ, Jeho západný okraj ovládajú 
ľudia (vy). Smerom na východ, vo vzdiale- 
nosti 200. 300 a 3500 sú rozložené tr1 ne- 
priateľské základne. Celú akciu budete Tia- 
diť zo špeciálneho antigravilačného vozid. 
la. s klorým môžete lietať, kade chcete: na 
hlavách robotov, na strechách budov a tak 
ďalej. A tak prvá vec, ktorú urobíte bude, 
že prislanete na streche svojej základne 
označenej písmenom I. 


Konštrukcia robota 

Po pristátí na streche našej základne sa 
akcia prepojí na „Konštrukciu robota“. V 
pravej časti obrazovky mále zobrazené dle- 
ly a ich ceny. Diely dodávajú továrne, v 
ktorých sa vyrábajú. Sú to tri druhy pod- 
vozkov: 

a/ nohy - 3 5k 

b/ pásové - 3 5k 

c/ vznášadlo - 10 5k 

4 druhy zbraní: 

a/ delá - 2 5k a 

b rakety 

c/ lasery - 3 5k 


J 


Každý deň vám pribudne 5 
jednotiek, 


peňažných 


Druhý stípec: 

Vľavo nepriatelia, 
ľudia (vy) 

3 základne | - počet vami 
obsadených základní 

3 - počet základní obsade- 
ných nepriateľom 

Druhý stlpec môže vyzerať 
napríklad takto: 

ROPU KT TN 

2 elektrón | 

I A - bomby | 

2 lasery 2 

3 rakety 2 

| delo 2 

3 podvozky 2 

s robotov 5 


YVPTavo 


la) si musíte vybrať jeden podvozok a Jed- 









Programovanie robota 

Po výrobe vášho prvého robota mu s vä- 
ším anligravilačným vozidlom pristaňte na 
hlave. Potom sa hra prepojí do ďalšej sek- 
cie, ktoré si vysvetlíme: 

Ručné riadenie: Po stlačení ľire týmto 
príkazom môžeme ovládať robota vo všet. 
kých smeroch. Strieľať nemôžeme. 

Výdaj rozkaz 

[/ Štoj a bran - robot stojí a bráni. strie- 
ľa na cudzie prenikajúce roboty, 

2/ Dopredu mil.?? - keď vášmu robotovi 
nastavíte určený počet míľ 00 - ŠO, pohne a 
sa pôjde dopredu o nastavený počet míľ, 

3 Návrat mil.?? - keď vášmu robotovi 
naslavíte určený počet míľ 0 - 30, pohne sa 
a pójde dozadu o nastavený počet miľ, 

4/ Nájdi a znič - rabat nájde a zničí: 

a! cudzie roboty 

b/ cudzie lovárne 

c/ cudzie základne. 

Pozor! Ak robot nemá A - bombu, 
môže zničiť lováreň ani základňu! 

4/ Nájdi a zajmi - robot nájde a zajme: 

a/ voľné továrne 

b/ cudzie lovárné 

c/ cudzie základne 

Bojový režim robota ovládate s pohybo- 
vými tlačidlami. Môžete | slieľať. Pozor - 
zbrane musíle najskôr mať. 

O pusti robota - opustíle robota, ten bu- 
de vykonávať príkaz, klorý mu bol uložený. 

Obsadenie továrne 

Teraz si povieme aka zariadiť, aby továr- 
ne vyrábali pre nás. Ňa začiatku zostavte 
robota ná obsadzovanie voľných tovární, 
Robot vyrazí do terénu a obsadí voľné Lto- 
várne (nemajú zástavku). Teraz záleží len 
na lom, čí robol dorazí ako prvý. Vydrží váš 
robot pri bráne továrne po celých dvanásť 
hodín, lováreň vyvesí na strechu väšu vlaj- 
ku a odvtedy vyrába pre vás! A čo bude vy- 
rábať? Určite si všimnete, že na každej Lo- 
várni je vzorka loho, čo vyrába, napr. rake- 
ty, delá, lasery... Číslo obsadených lovární 
sa hneď zapisuje do výroby, 

Rady pre hráčov 

[/ Snaživým hráčom je nutné povedať, že 
nemôžu mať viac ako 24 funkčných robotov 

2/ Malými robotmi obsaďte najprv neut. 
rálne továrne. 

3/ Vhodne zasahujte ručným ovládaním, 

4/ Sledujte radar dole, klorý ukazuje 


[1č- 


všetky budovy a pohyb nepriateľských 1 va- 
šich rabatov. 


J. Vaniček 
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INDIANA JONES 4 


Nejprve sehberte bič, Potom jdé- 
te na východ, seberte klíče, po- 
užijte klíče, béžte na jih, seber- 


te barel a vraťte se k letadlu, | 


kde použijte barel, Prelétli jste 
jezero a „pristáli“ jste v džungli. 
Zastčelte ptáka, jdčte na jih, vý- 
chod, seberte liánu, západ, se- 
ver, seberte ptáka, východ, vý- 
chod, zabijte domorodce (PO- 
UŽIJ SVALY), jih, zde domo- 
rodce pro zménu zasitňelte (PO- 
UŽIJ REVOLVER). Tím jste 
vystňileli všechnu munici a mú- 
#ete revolver položit. Vejdčte 
do chrámu (J, J), hoďte ptáka 
do vody, ten zamôstná pirané a 
vy múžete jezírko prejít, (POU:- 
ŽIJ PTÁKA, J). Rozkopnčte 
dveťe (POUŽIJ SVALY, PO- 
UŽIJ SVALY, Z, S), vezmčte 
kvádr, vraťte se za jezero a jdč- 
ľe ná sever, západ a pľiíjdete k 


propasti, tam použijte bič. Když 


jste se tak hezky pňehouply 
pňes propast, múžete Jít na zá- 
pad. Tam vezmete síť a bežte na 
jih, východ, potom nahoru. 
Tam vezmčte mačetu a jdčte 
dolú, západ, jih, použijte liánu, 
Ta se zachytí v otvoru nad vámi 
a múžete jít nahoru, Jdčte na 
sever a použijte síť, mozek a 
svaly. Béžte na sever, výchad, 
ťam se prosekejte liánami (PO- 
UŽIJ a ACH Tím jste si 





















uvolnili cestu na východ, vý- 
chod, východ, jih, jih, západ, 
zde prepučte páku (POUŽIJ 
BIC). Pak jdčteé na sever, zá- 
pad, dolú, seberte diamant a 
použijte kvádr, Jdéte na jih, se- 
berte sošku a vraťte se na místo 
kam jste pňiletéli, 


| A zde je Ješte jeden návod pro hru 


DANGER STREET 


Nejprve béžte poťád na východ, 
až to dál nepújde, jdšte na jih, 


ji, Z, 5 zde vezmete noviny a 


vraťte se K svému domu, Jdéte 
na V, J, J, tady stojí nčjaký 
muž, dej > mu noviny (POUŽII 
NOVINY), zá které vám zapla- 
tí. Vezmčte peníze a včžte na 5, 
mW Nd V, 
Z., 3, S, vezméte kladivo a opčt 
se vraľte ke svému domku. 
Jdéte na V, S, tady si pozname- 
nejte číslo 923-501, S, Z, Z, Z, 
S, V, V, vezmčte hňebík a opét 
se vraťľte ke svému domku. 
Bežte na V.I... Z ALL Z 
jih, pomocí kladiva si z hčebíku 
zhotovte klíč (POUŽIJ KLA- 
DIVO) a vraťte se ke svému 
domku, Jdčte na V, 5, 5, Z, Z, 
s o O A a Z LY TT 
vezmčte budík, ale jelikož je 
rozbitý, musíte jít k opraváťfi, 
idáto 7x53. 4x V. J.I. 4. 8, Z. 


Me S O V a máme tu 


V M, zabu 


počítače AMIGA 1200 


značkové počítače PC 





Ú Naša ponuka obsahuje okrem iného: 


počítače COMMODORE 6á4 TI 
počítače DIDAKTIK. Kompakt 


| opraváče, Dejte mu budík a 


peníze a on vám ho opraví 
(POUŽIJ BUDÍK). Vratte 
se pčed váš dúm. Jdéte na V, 
V, V,J, J, otevíte vrata (PO- 
UŽIJ BUDÍK). Vraťte se 
ped váš dúm. Jdčte na V, V, 
V, J, J, oteyfte vrata (POU- 
ZUYKLÁCY IN. JI. Z 
Z. 2L. Z. 5,3 x Z, zde si na- 
pište číslo telefonu 76-49-05, 
1XV, 3, Z, Z, Z, vemte dy- 
Tadni, V. V. VIE LIE. 
Z,J, a jste pčed bankou. Potom 
béžte na Z, Z a stojíte pňed tre- 
zorem, Jen vložiť kód a na ten 
už by jste méli pňijít sami. 


A do tňetice ješte hesla pro hru 
HEXAGONIA 


„ MAGICAL 

„ ATOMIC5 

„ FANTASY 

„ KHAZAD DUM 
„ DIŠA STER 

„ SYMPHONY 
„X RAYS5 

„ LEVEL 9 

10. BLAH BLAH 
11. BUNGEON 

12, AUTOGUN 
13. ILUVATAR 
14. D SIGN 

15. UTOPIA 

ló. AY MUSIC 

17. DIABOLUS5 
15. ONY GĽNE 
19. SCRAMBLING 
20. UNIVERSE 
21. DAMERON 
22, ČA THĽDRAL. 


k DO —] > En Ba 64 b 


|. 16-bitox ala poč čítač temy Čamrnodor s procesorom 68000 takt 7 12. 09 9 MHZ, 
dn 1 MB. R. vaná disketová jednotka 3.5". V cene je obsiahnutý napájací — 
ne | závoj: káble, myš, software. WORK BENCH. Počítač je pripojiteľný pm j 
[v s bežnému TVP. A a ra 





disketové jednotky pre C64 II - Commodore 1541 II 5,25" 

„turba MAGIC pre DIDAKTIK a ZX Speetrum 

zapisovač ALFI pre ATARI, Commodore a Didaktik 

SP210 T datarekordét + tlačiareň —- 

bohatý výber IOYSTICKOV OUICK SHOT 

herné komplety pre C64 (na každej kazete cca 40) hier) 

doplnky pre rota AMIGA, DIDAKTIK a C6d - - cena podľa dráhu 
it 


A prog bezplatný cenník. 





23 STEALTH 

24, HELLOWEEN 
25. DIGITAL 

zo. ABAOUAR 
27. THRILLER 

28. SMASHING 
29, AGONIA 

30, CHRYSALIDS 
31. BUG BYTE 
32. ERIDANUS 
33. DETONATION 
34. FIRÉ WORX 
35. AAA AA RGH 
30, GHUOSTBUST 
37. COMPACT 

38. BAD DREAM 
39, OUPS UP 

4. BREA KDOWN 
41. WARRIOR 

42. TEKRORPOD 
43. VALTARUX5 
44, THE AMIGA 
45. DESTINY 

46. SKELETOR 
47. ČRYSTALION 
48. THUNDER 


| 49. WIZARDS 


5, DOOMSDAY 
51. SCORPIONIA 


M. Poneš 


Svet patrí technike. Technika patrí ľuďom. 











3900-.SK 
6990,-SK 
20990. SK 
—..3500,2SK 
490,- SK 
450,- SK. 
1990,- SK 


od 190,-SK — 
165-5 SK 


„napr. LEX3-33: 80386SX 33MHz, color SVGA, HDD BOMB, FDD 3.5" a 5.25", 25 slidj le 36 s SK 
„zvukové karty pre. ea PO - cena podľ a typu - ji Ť 


J 43, 974 01 B. Bystrica, tel: 085/335 08 
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J e ? 





keď som si začiatkom roka 
[957 kupoval ŽA Špeci 
rum +, bola k nemu prib: 
ná demonštračná kazeta, na 
ktorej bola hra DDEMOL.I- 
TION. Bola ľo moja prvá 
hra a vydržal som Ju hrať ce- 
lé hodiny. Cieľom hry halo 
iba búranie steny, ktorá sa 
skladá z farebných tehličiek. 
Tento nápad sa neskôr mno- 
hokrát vylepšil, takže existu- 
je niekoľko skutočné vyni- 
kajúcich hier s podobnou 
ideou, akú mal starý DE 
MOLITION, Je to napríklad 
ARKANOID la2, BATTY 
a KRAKOUT. Princíp hry 
som už v krátkosti vysvetlil. 
Programátori, ktorí chceli 
uviesť na trh ťakúto hru, si 
boli vedomí, že búranie ste- 
ny tu už existuje a že treba 
prísť s niečím originálnym. 
ľak sa zo steny, pozostáva- 
júcej z ľarebných tehličiek, 
postupne stali rôzne zaují- 
mavé útvary, na kloré sa už 
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RAR RA 


dalo SPA aza 
ľehličky sa postupne začali 
deliť nielen podľa ľarieb, ale 
aj podľa bodovej hodnoty, 
ktorú hráč po ich zničení oh- 
držal, podľa vlastností a do- 
konca aj obsahu. Z vlastnos- 
lí je lo napríklad pružnosť. 
Gumená tehlička určite lep- 
šie odrážala lopty, ako tie 
ostatné. Vymy sleli sa aj teh- 


mí.) 


ličky ktoré holo treba trafiť 


nikoľkokrát, aby sa zničili. 
Výnimkou nie sú ani také 
tehlič KY. ktoré sa nedajú 
zničiť vôbec. Slúžia iba na 
to, aby nám dokonale zava- 
dzali v triaťaní tých útvarov, 
ktoré treba ničiť. Vari naj- 
viac hru spestrujú tchličky, 
ktoré niečo obsahujú. Keď 
ich tratíme, zjaví sa nejaký 
bonus, klorý má významný 
vplyv na hru. Tak existuje 
napríklad zväčšovač dlžky 
odpaľovacej tyče, zrýchľo- 
vač loptičiek a populárne le- 
pidlo. Keď ho získame, lop- 


UYRUTEĽOHH 
lll 











la sa 0d našej tyče neodrazí. 
Nly si môžeme v kľude na 
staviť optimálnu polohu a 
odpáliť loptu stlačením FI 
RE. Najdôležitejšie pravidlo 
týchto hier je odraziť loptu 
za každú cenu, Ak sa nám ju 
nepodarí trafiť, potom strá- 
came život, Prakticky spo: 
minané všetky vymoženosti 
v sebe obsahuje hra KRÁA- 
KOUT, ktorú považujem za 
jednu z najlepších va svojej 
kategórii. 

Klávesnicou, alebo |oys- 
tickom tu pohybujeme vo 
vertikálnom smere tyčou, 
ktorá má dôležitú vlastnosť. 
Keď lopta narazí presne do 
Jej stredu, potom sa uhol ad 
razu rovná uhlu dopadu, Ak 


narazí niekam na okraj, už 
toto pravidlo neplatí. Ak 
dopadne lopta na horný 


okraj, aj odraz bude smero- 
vať nahor. Ak na spodný, 
potom bude lopta smerovať 
dolu, Takýmto spôsobom sa 
lopty dajú veľmi presne u- 
smerňovať, iba si hráč musí 
na spomínané vlastnosti zvy 

knúť. Zábavnosť hry zvyšujú 
rôzne poletujúce predmety a 
potvory, ktoré menia dráhu 
loptičky. Niektorým z nich 
sa musíme dokonca vyhý- 
bať. napríklad včele. Po jej 
uštipnutí sa s tyčou nedá ani 
pohnúť. Hráčovi potom ne 
zostáva nič iné, Iba sa bez 
mMOCTIE prizerať. 

Na KRAKOUTE si veľmi 
cením toho, že je možné v ši- 
rokom rozsahu meniť nie- 
ktoré vlastnosti hry: rýchlosť 
loptičky, rýchlosť pôhybu ty- 
če, smer hry (zľava doprava 
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alebo sprava doľava), atď. 
Najcennejšie |e však množ 
stvo levelov, ktoré hra obsa: 
huje. Presný počet nepo- 
znám, ale aj keď som hral 
KRAKOUT viac ako štyri 
hodiny v kuse, na 
som nenatraril... 

Keďže hra má aj výborné 
zvukové efekty a hrateľnosť, 
môžem Vám ju len odporú- 
čal. 


koniec 


-YVES- 


A 


[> 


ď ú OMODOREBNN“ 


Ň | SPECTRUM + | | 


%. S DIDAKTIK ak 





ej 1 (o) A 
DOJEM 


88% 





Ľo nahrání hlavní čáslí programu vás počítač 
požádá o identifikácií siluety letadla, klerou vidí- 
le v horní části obrázovky. Pod siluetou je 
seznam ly pú letadel, ze ktorých si múžete vyhrat. 
Vyhorete-I1 správný typ, objeví se v odolní čásl 
úhrazovky nápis VORRECT IDENTIFICA 
TION i program Je pripraven nahrál další blok. 
Provram vás pustí dál 1 pňí nesprávné identilika 
ci, úle nebude ľungzovať sloprocentné, Pokud se 
zmýlite, použijte Lulo lintu: ve chvili, kdy prog 
ram očekává další blok, zadejle BREAK A pô- 
Lom CONTINUE, 


Po nahráni dalšího bloku se dostanete ná hlavy 
ni menu. kde múžete #valti: 


sslarí new pilot 
Save (his pilot 
Recall pilot 
Bezin a missiom 


- nový plod 
nahrál sláv na mg! 
nahrát sláv z mel 
- začalek akce 


[2Alši MenNli? 


Libya (raining - trening letu a soubojú nad 
územím Libye. Pro ulehčení výuky 
je #ajlšieno, že vás nepňálelské 
stčely nepoškodí. 


Lálbya - A pozemních základen a 
letadlových lodí ve vnítrázemí bu: 
delte —létáť na území Libye. 
Prolivník má jen skromnou vý- 
zl, 


Persian Gulľ - z pozemních zá- 
kladen na spňátelených arabských 
územích ná jihu Perského zálivu 
budete létat nad územím Iránu, 
jednoho z nejväľších podpúrcii me» 
zinárodního lerorismu, 


Noríh Cape - #o základen v se- 
verním Norsku budete lólal na úze 
mi Ruska a útočiť na námoční a po: 
zo mní čile, 


Central Europe - základný 5eva- 
roatlantickéh o paktu [MNATU] VÁS: lU 


| 


2+] 





A ru mna. Er. esa 


zaaldozsnize: 


1 an 


budou podporoval pi vašich akcích proli nejvel 
ší vojenské ľormací - Varšavskému paklu - ve 
Vyýchodní Eyropé. 


A ETA TT TE 


Cold war - studená válka - diplomatické kon 
[likly a mexinúrodní térorisimus zvyšují napétí ve 
syčlu, Niemenč, vojenské sily zústavají zalím po- 
uže v pohotovosti 


Limited war - omezený válečný konik - dip- 
lamalická situace vyústila do bodu, kdy národy x 
[člo oblasti podnikají omezené bojové akce. 
Neprátelské vojenské síly mají bojový poplach, 


Conventional war - konvenéni väľlka (bež po- 
užití nukleárnich zbraní) - v léto oblasti vypuk] 
klasický válečný kontlikt. Nenťátelské sily [sou 
pripravený k boji a misly jsou už v akci. 


[Další menu: 


Air - Air missions - vzdušné souboje 
zničil Júležitý cil 


MIsIle 
dobie chránčňcou leladlovou 


nteliaence briefina 


t$3+ - Site Data 


ztledtor > Remove all 


špecial Events 


sť Exit Briefinag 
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Ho TETA Úrnara 
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lod, klerou není možné zničil normálnimi pras 
ičcdky, 


Slrike mniissian - všeobecné úlačné ak če - čas- 
lé úločné akce u občasné ľolograľování požem 
nich cilú., 


Další Menu: 


Gireeni opponenís - nezkušený nepritel - vý 
cvik 1 obrálnost nepňátelských  vojákú je veľmi 
nízká, Jejieh výzbroj je zastaralá a špatné udržo-: 
vaná 

“ 

Regular opponénis - zkušený neptítel - nepčí 
Le] má kvalitní výzlroj | výcvik. Pňesto mä málo 
hajových zkušenosti, což je príčinou slabých re 
ukelí a omylú rozhodovaní. 


Veteran opponenis - veleráni - nepňílel m 
špičkovou výzbroj a vojáci jsou zkušení bojovi 
veleráni, kteží majú skvelé reákce a hned lak se 
nečeho neleknou. 


[Ďalší menu: 


Na eraslhes - bez kolízií - lelóun 
nemúže havärovaťt, Pri dolyku sc 
zemi jen poskakuje, Jakýkoliy 
kontak s prislúvací drahou je au 
lomalicky brán jako úspešné pňis 
Láni. Velká odolnosť proti poško 
#ení. 


Ľasy landings - snadné prístári 
pro úspešné prisláni musíle splnil 
lyto podminky: ryehlosť pod 300 
kila, sklon mezi 9 a 43“, úhel ne 
vôlší než 45" 1 mirné klesáni. 


Realistie landines - reálné pod- 
minky - pro úspôšné pristání je #a- 
polrebí rychlosť pod 200. krala, 
sklon mezi U a 20", úhel ne velší 
než lá" a veľmi mirné klesání, 


Po zvälení typu akce vám proe- 
ram vydá popis akce - MI35IOX 
BIKIETING, letový plán - FLIGITI 








PLAN, místo startu - TAKE OFF, místo pristá 












ni - LAN NE, čas letu (denní, nační) - TIME: | .0Č i. i. m AJ leluj« pt AT. 

IX 5A DAV (NIGHT) MISSION. iminirmál- a HISS5ILE gam7 DETEĽTED 

ní potčehu paliva k úspešnému letu - FUEL: | 5 A 
MIN REO, 1511 E 
[Další menu: d. 






- slarl akce 

výhôr nové akce 
- podrobný popis akce ad 

zpravodajské služby 
Mission lrieť - slručný popis 
Arm your plane - vyber výzbroje - nahoňe na 
obrazovce vidíte již naložené zbranč, v inľar 
mačním okné uprostted popis zbranč na které je 
Na seznaámu zbraní umístén kurzor, dole seznam 
hraní, pod seznamem je ľunkce CHANGE 
BAY (výbor mista kim se umistí nová zbraň (1 
11] a ľunkce ARMING COMPLETE - výber 
ukončen, 

V príloze č. 1 je seznam všech zbraní a jejich 
POPIS. 


Go on Leave 
Select new mission 
Inielligence brieť 


Pa ukončení výzbroje očekává proerám další 
hlok, 


19 Bet 





Pa nahrání dalšího bloku se acitále již v kahi- 
né svého F - 19, Nejprve se rozhlédneme po pa- 
lubní desce: 


LADPS SHIET 


pažu 
SY MIBOL SHIET - katapultaáce 


| - klapky |. mapa 
Pp“! ulvozek 3 - brady 

3 - hrdy > ľalešný cíl 

4 jištení zbraní ľ - ľaloblesk (pro noční ľolosrá 

Ď - Mpa [ování) 

l - radarový poplach M] identilikace pozemníha číle 
ukazalel sloupániťklesáni | - idenlilikače zamôťeného čile 

ň - výkon maloru (plyn) N #ap.vyp. navieačního 

9 - indikátor paliva ! prístroje 

U - ovladač plynu 1% all: M 

[| rakčtový poplach I | - lod iištení zbraní 

[2 - indikátor používané zbrané V výhledy 

13 - indikátor zryčhlení času Y HUD zapvyn. 

[4 - odjišté né bomby A návädemí (cilzáklaclná) 

[5- odiišténý kánon s zmena dosahu radaru 


I - odjišléné rakety 

[1 - rázsahi radaru 

[4 - obrázovka radúru 

1Y - indikátor odjišiéní zbrané 
2 - obrána proti radarúm 

21 - ľaloblesk 


- vypušténi kľamného čile 


Budete-I1 se čhtít Kkalapulloval. snažte se do 
sínl co nejhblíže k väší základné neho nlespoň nad 
inoče. Jinák se dostanete do rukou komunistúm, 
čož sebou prináší Tadu problémú. Vaše ľotogra 
lie se dostane na první stranu Pravdy s komeén 
láčem typu: „hnusný kapitalistický olrokáč vy- 
slal proti pracujícímu lidu všeho schopného, Lu 
peho zabijáka, aby zničil práci proletariátu... atď, 

Také pamätujle ná la, že kálapultace nezajiš 
ľuje vždy záchranu života, Múže se stát. že se si- 
če odpálite, ale nád vámi se neolevfe poklop, 
lakže se umlátite v kokpitu, 

Po akci skončíle vždy v baru s pňáteli (po 
úspešné akci) nebo sám (po neúspôšné akci) U 
nčkaolika láhvi skolské. Na základné vás možná 
čeká povýšení. 


vi 


A - rvehlomičť 

3 - kompas“ (horní značka označuje váš smér, 
dolní smčr na číl) 

U - výškomčr 


synmi Už nezbyvá než nahodil motory, 
plné obrátky, odbrzdiť a po dásážení 
rychlosti kolom 200 kri vzlétnout na akci, Ne 
zapomenňnte zaláhnout podvosek, 


ZNÝŠII 
tah [141 


(hládáni 
| voľba zbrani 

U knipl od sebe 
(dolú) 

A - knipl k sobé 
(nahoru) neva 

J o prvá 

( o leva 

b slarté1 

F - klapky 

U1 npodvosck 

[1 #rvchlený čas 

K #výšní tahu 
motori 

] | snižení t4hu 
molorú 

I - klav zbraní 

s sláv letadla 


nebo ENTER 


- glíclba 
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U45 AHERILA | 1 
DESTRDY ENEHY | 
5AH RADAR AT TRIPOLÍ a 
RETUÁNŇ TA 
RIREASE AT SILONELLÁ 

SILNHTINCE VO KÚ 





are stfilejlo ve chvili, kdy se zamčťovneí ol 
dčlnik na Hu méní ná kalečka. 
Lom mäle včtší šanci na zásah. 


lepivé pá 


SEZNÁAM A POPIS ZBRANÍ 


čizenú slfela krátkkého daletu 
typu vzduch -vzluch, Použití: 3001 m a výše, 

Aimrnam - fizená slfela sttedního doletu typu 
vzduch-vzduch. Použíti: 300 m a výše, 

Hlarm - fízená slfcla určená k ničení neprátel 
ských radarú, Použi: 1 DOO - GL ODO m, 
flzena stťcla prímého letu pra niče 
ni námoť nich cilú, Použili: | 00L - A ODO ti. 

Hárpoon - fizená hladinová stčela pro ničení 
námoťnieh cílú. Použití: 3001 - 301 000 m. 

Maverick - čízoná stčela pro ničení bunkrú, ra 
kelových základen a lodí, Použití: 500 - 2 ÚÓ00 ná 

Pawevny - láse rem fizená puma pro ničení bu: 
ov a hbunkrú, Paužití: Ž3DO - 2 000. 

Rockeye - puma s pomalým pádem pra ničení 
budov. raketových základeň a lodí. Použití: IU 
Z 11101 m. 

Durandal - puma s pomalým pádem pra niče 
ni rozjexdlových drali letišť. Použití: ŽÍX) - 2 (0 1. 

Slick - puma pro ničení budov, lodí, bankrú A 
raketových základen. Použití: 2 000 - S 000: m. 

Snakeve - puma s pomalým pádem pro ničení 
budov a námočních cílú, Použití: 300. - 2 000 m. 

Rockeyve II - laseré m fíze ný roj pum pro niče 
ni bunkri a budov. Použití: 500: - 2 000 m 

ľireve - puma pro ničení budov, lodí, bunkrá 


sidle winner 


Penenin 


hi rakčlových základen., Použití 
CII - ADO m 

VAŤ - pa s pomalým päderm 
| pro ničení bunkri, budov a raketa 
C « vých základen. Použití: 500 - 2 000 
[T1. 

IN Cluster - puma s pomalým 
padem pro ničení bunkrú, budov a 
rakelových zákaden. Paužiti: 001 
Z U00 m. 

13 - 1 Minelets - pumä s pomalým 
padom pra ničení raketových zá 
kladen a rozjezdových drah letiši 
Použití: ŽDU - Z DOO: m. 

IK — Camera — - [oloeraľický 
prislroj s 300 obrázky, Použil: 20 
24 ÚDU m. 

1500 Ibs ľuel - 
obsahu 250 galonú palivá. 
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Ak ste mali, alebo ešte máte počí- 
ľač ZX Sšpectírum, možno sa budete 
pamätať na hru SPLITTING IMA:- 
GE5, ktorú úspešne predávala an- 
glická firma DOMARK. SPLIT- 
TING IMAGES bol úspešným titu- 
lom nielen preto, 
















bol profesionálne napro- 
gramovaný, ale aj preto, že obsaho- 
val tváre veľmi známych ľudí: Ro- 
nalda Reagana, Margharet Thatche- 
rovú, predákov z Lábour party, atď. 
SLÁVNE TVÁRE sú v podstate 
ten istý program, avšak vo verzii 
pre počítač PC a s úplne novými 
tvárami. Je ich jednak podstatne 
viac (vďaka lepším parametrom 
PC) a sú aktuálne. SPLITTING 

INLAGES pochádza z roku 1987 a 

mnohi velikáni vtedajšej doby už 

nie sú vo svojich fukciách. SLÁV- 
NE TVÁRE obsahujú 27 tvárí zná- 
mych osobností. Nie sú medzi nimi 
iba naši politici (Václav Havel, 
Váciav Klaus, Vladimír Mečiar), ale 
aj speváci (Madďon- 




















SLÁVNE 
TVÁRE 


ULTRASOFT 


na, Michael Jackson), herci (Arnold 
Schwarzenegger, Jean-Cloude van 
Damme), zahraniční politici (BilLI 
Clinton, Michail Gorbačov, Sad- 
dám Husajn), atď... Princíp hry je 
veľmi jednoduchý. Máme zásobník 
útržkov určitej tváre, z ktorého ich 
vyberáme a skladáme. Vpravo 
na obrazovke presne vidíme, 
kam ktorá časť patrí. Celý obrá- 
zok je treba poskladať v určenom 
časovom limite, aby sme neprišli 
o “živoť, Aby to celé nebolo až 
také jednoduché, dostávame zo 
zásobníka aj také obrázky, ktoré 
so skladaným nijako nesúvisia. Tie- 
to obrázky majú rôzne vlastnosti. 








Zrážka šípu so srdcom znamená 
v stratu života, Po- 






dobný efekt má aj časo- 
vaná bomba, na ktorej horí zápalná 
šnúra. Buď treba mať rýchlo po ru- 
ke vedro s vodou na uhasenie, ale- 
bo treba bombu rýchlo vyhodiť cez 
niektoré z práve otvorených dverí. 
Ak narazíme "spriatelené ob- 
rázky" jeden o druhý, získavame 
určitý bonus. Na to však treba 
vedieť, ktoré obrázky k sebe patria: 


bomba - vedro 
zástava USA - zástava ZSSR 
hríb - klobúk 
list - poštová schránka 
mátoha - nožík 
udica - ryba 


fľaška a pohár - Fero 








Veľmi užitočné efekty spôsobia tieto dvojice: 


pištoľ + náboj — zdvojnásobe- 
nie bonusu 


diamant + diamant — pridanie času 
Hra sa dá hrať klávesnicou, joystic 
kom, alebo myšou. Funkčné kláve- 
sy sa dajú predefinovať, pričom mô- 
žeme požiť akékoľvek klávesy, kto- 
ré PU má. Joystick na ovládanie ta- 
kéhoto typu hier nie je príliš vhod- 
ný, pretože PC používa analógový 
joystick. Tento typ joystickov je ur- 
čený najmä pre simulátory, kde sa 
dá využiť jeho "účinok úmerný vý- 
chylke“. Myš je naopak ako stvore- 
ná na ovládanie tejto hry. 

£ programátorského hľadiska je 
hra urobená vynikajúco. Grafika je 


výborná, hrateľnosť ešte lepšia. 
Horšie je to so zvukovými efekta- 


mi. Ani AdLib, ani Soundblaster 
hra nepodporuje. O štandartoch 
Roland —MlI-32, Pro Audio 
Spectrum, General MIDI ani ne- 
hovoriac, Je to naozaj škoda, pre- 
tože by to určite zlepšilo dojem z 
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ZX SPECTRUM EMULÁ- 
TOR naprogramovali pre 
firmu UĽTRASOFT brati- 
slavskí programátori Ivan 
HAVALDA a Ivan ČER- 
VENKA. Keďže ide o veľmi 
vydarený produkt, odporú- 
čame ho do Vašej pozor- 
nosti. Väčšina majiteľov ZX 
Spectra buď prešlo, alebo 
ešte len prejde na výkonnej - 
ší počítač PC. Na tomto po- 
čítačí však budú chcieť pre- 
vádzkovať programy, na 
ktoré boli zo Spectra zvyk- 


nutí. Môžu to byť obľúbené | 


hry, alebo akékoľvek iné 
programy. Na rozdiel od 
iných emulátorov tento ob- 
sahuje aj vývojové prostre- 
die (assembler, disassembler 
a debugger), ktoré sú určené 
najmä pre programátorov 
ZX Spectra. Emulátor je 
obojsmerne otvorený sys- 
tém, ktorý umožňuje prenos 
dát so ZX Spectra do PC, 
alebo naopak. 


Pri každom emulátore sa 
zvyčajne najprv testuje kom- 
patibilita, ktorá často nebý- 
va 100% -tná. Spravidla sa 
vyskytne program, ktorý z 
takého či onakého obme- 
dzenia nemôže v emulátore 
fungovať. U produktu ZX 
SPECTRUM EMULÁTOR 
som sa s ničím podobným 
zatiaľ nestretol. Všetko na- 
svedčuje tomu, že ide o do- 
konalú emuláciu procesora 
Z-8l). Určité diferencie v 
chode programu však nastať 
môžu. Prejaví sa to najmä u 
grafiky, ktorá sa na PC spra- 
cováva inak, ako v ZX 
Spectre. Pri taktovacej frek- 
vencii PC 25MHZz nastáva 
približná zhoda s praceso- 
rom Z-80. Niektoré progra- 
my však budú emulované 
väčšou rýchlosťou, iné zasa 
menšou. Súvisí to nielen so 
vzájomnými hardwarovými 
odlišnosťami oboch počíta- 
čov, ale aj s technikou prog- 
ramovania. Ak však poznáte 
aj iné emulátory ZX Spectra 
na PU, určite viete, že týmto 
neduhom trpia všetky. Nej- 


z] 





ZMIITILIJ 
EMULÁTOR 


de teda o špecifickú vadu 
ZX SPECTRUM EMULÁ- 
TOKAa, ale o charakteristic- 
ký jav, ktorému sa nedá vy- 
hnúť. V iných emulátoroch 
sa dá Iba obmedziť prepína- 
ním taktovacej frekvencie 
PC (tlačítko TURBO) pod- 
ľa konkrétnej potreby. ZX 
EMULÁTOR tento prob- 
lém rieši softwarovo tak, že 
rýchlosť emulácie sa dá spo- 
maliť. Robí sa to dvoma spô- 
sobmi: -interným príkazom 
monitora 35ET SPEED n - 
prepínaním kláves F7, F8 a 
F9 počas emulácie Jediné, 
čo potrebujeme, je dostatoč- 
ne rýchly mainboard, aby ho 
bolo možné spomaľovať. 

V minulosti sa u nás predá- 
vali emulátory Spectra, kto- 
ré umožňovali priame pripo- 
jenie magnetolónu cez para- 
lelný port. Žiadny však ne- 
zohľadňoval skutočnosť, že 
sa u nás predávajú DI- 
daktiky a disketové jednot- 
ky D40. Iba ZX SPEC. 
TRUM EMULÁTOR u- 
možňuje emuláciu jednotky 
D40 spolu s jej operačným 
systémom MDO5S. Vďaka 


tomuto emulátoru je možný | 


prenos dát na disketách vo 
formáte D40), čo je bezpo- 
chyby väčší komfort, ako ša- 
chovanie s magnetoľónom a 
kazetami, ktoré nepredsta- 
vujú príliš spoľahlivé pamä- 


(Č 1333 ULTRASÚTŤ spol. 
(ČI 1393] 280 Monitor verslon 2, 31 bu Midnight Šun Šaftware 
(ČI 1333 program uritten by Iván Havalda 


Nadule: : 
RUN EMULATOR 
Show ušťr SCrEĽN 
Run dehugyer 
Reset nadule 
Snap Load 

ŠNÁpP Save 

NÚŠ Shell 

Wuit e#mulatnar 


Č: ROM. 284 









ľové médium. Myslím, že 
práve obojsmerný prenos 
dát medzi ZX Spectrom a 
PC je najväčšou prednosťou 
emulátora. Komplexne rieši 
jednu problematiku, ktorú 
by väčšina ľudí nevedela 
zvládnuť. 


Vďaka hardwaru PC a sa- 
mozrejme ZX SPECTRUM 
EMULÁTORu sa na PC dá 
oveľa lepšie pracovať, ako 
na pôvodnom ZX Spectre 
vďaka nasledovným mož- 
nostiam: 


a) Zmenou rýchlosti možno 
dosiahnuť taký efekt, ktorý 
sa na ZX Spectre robil har- 
warovo (tzv. spomaľovač“). 
Je vhodný najmä pre hry, 
ktoré nevieme vďaka ich 
rýchlosti zvládnuť. 


b) Emuláciu je možné kedy- 
koľvek prerušiť a zasa sa do 
nej vrátiť a pokračovať od 
toho istého miesta. Také nie- 
čo nie je na Spectre reálne. 


c) Pamäť ROM u ZX 
Spectra je napevno daná, 
kdežto v emulátore sa 


| ROM-ka Spectra nahráva | 
| do RAM-ky. Možno použí- 


vať štandardnú ROM, zhod- 
nú s tou, ktorá je v ZX 
Spectre (súbor ROM.Z80), 
alebo nejakú inú. Existuje 


s r.o. All Klghts Reserved. 





Tape: > Č: DEMO. ZXT 
Čurrent file OČTOPUŠŠŤ 
Next file 

Previgus file 

Prograns 

(reáte tape 

lelete tape file 

Sound afť 

Trace nň 
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ich veľké množstvo. 
d) Harddisk počítača PC 


umožňuje veľmi rýchle a 
spoľahlivé nahrávanie prog- 
ramov, ktoré sa vďaka emu- 
lácii magnetoľónovej kazety 
nahrávajú podobným spôso- 
bom, ako zo skutočnej pás- 
ky. Bežné zaplnenie pamäte 
počítača ZX špectrum z ka- 
zety trvá 5 minút. Harddisk 
to urobí prakticky okamžite. 


e) ZA SPECTRUM EMU- 
LÁTOR obsahuje zabudo- 
vaný assembler a disassem- 
bler ktorý veľmi uľahčí 
programovanie — procesora 
Z-80 v strojovom kóde. 
Najväčšou prednosťou je to, 
že nemusíme programy zá- 
lohovať na kazetu, ktorá je 
na tento účel naprosto ne- 
vhodná. Krátke súbory sa na 
nej ťažko vyhľadávajú a dô- 
ležité dáta sa môžu omylom 
premazať. Preto je ZX 
SPECTRUM EMULÁTOR 
ideálny na programovanie 
ZX Spectra. 


[) ASS5EMBLER v emuláto- 
re má niekoľko funkcií, kto- 
ré značne uľahčia programo- 
vanie a ktoré obsahujú iba 
vyššie programovacie jazy- 
ky. Sú to napríklad slučky 
typu REPEAT-UNTIL a 
WHILE-ENDW, ktoré tes- 


| tujú podmienku viazanú na 


register PF (ZNZ, MP, 
C/NC, atď...). 


g) Grafika monitora PC je 
omnoho kvalitnejšia a os- 
trejšia, ako obraz z televízo- 
ra cez modulátor, ktorý sa 
väčšinou používa u ZX 
Spectra, 


Spolu s emulátorom sa do- 
dávajú aj štyri originálne 
hry od firmy ULTRASOFT. 
Sú to NOTORIK, OCTO. 
PUSSY, LOGIC a CRUX 
92. Podľa parametrov je 
ZX SPECIRUM EMULA: 
TOR najlepší produkt vo 
svojej triede, a to nielen na 
našom trhu. 

-YVES- 
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ACTIVISION 


Asi ťažko sa nájde niekto, kto si nechal utiecť 
druhé pokračovanie vydarenej filmovej komédie 
Ghastbusters (Krotitelia duchov). Hra na tento 
námet! bola na svoju dobu celkom vydarená a po- 
skylovala priemernú zábavu, Na začiatku hry je 
celkom pekný úvod podľarbený vydarenou hud- 
bou z filmu. Je doplnený digitalizovanými obráz- 
kami rovnako prebranými z filmu, ktoré sú však 
už poslabšej kvality. Prvá časť sa začína spúšta- 
ním jedného z kratiteľov na kladke do hlbokého 
kanála. Náš hrdina sa môže na lane spúšťať, vy- 
ťahovať a hojdať, čo je veľmi dôležité pre dosa- 
hovanie rôznych predmetov uložených na vý- 
čnelkoch stien. Pri ceste na dno kanálovej šach- 
ty da neho dorážajú rôzny duchovia, obrovské 
ruky a sliznaté obludy vydúvajúce sa zo stien, 
k rotiteľ sa proti nim môže brániť plazmovou 
puškou, elektrickým výbojom alebo štítom zo sI- 





lového poľa, Cieľom tejto časti hry je dostať sa ži- 
vý až do hlbky 125 metrov a tu nabrať z kanála 
sliz do sondy (5UUOP), ktorej tri časti treba po- 
zhierať cestou. V druhej časti hráč ovláda pocho- 
dujúcu sochu slobody. Musí sa s ňou dostať pred 
polnocou (do nového roku) do múzea, kde sídli 
hrozný VIGO Karpatský, Cestou ničí dučhov a 
rôzne príšery a ochraňuje obyvaleľov NEW 
YORKU. 
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Kick Of a jeho druhé pokračovanie pat - 
ria K najlepším akčným futbalom, naprog- 
ramovaným na 16-bitové počítače, Na za- 
čiatku hry si môžeme navoliť či chceme tré- 
novať, skúšať si kopanie penált, hrať jeden 
zápas alebo celú ligu. V tomto menu si tiež 
možno zvoliť dížku celého zápasu a to od 
2x53 minút až po reálnu dlžku 2x45 minút. 
Pri zvolenom tréningu penált kope strieda- 
vo jeden a druhý hráč (počítač), pričom 
druhý chytá v bráne. Ak si zvolíme jeden 
zápas, môžeme si ďalej vybrať medzi ligou 


medzinárodnou, domácou, dorasteneckou. 
Pri samotnej hre je pohľad na hraciu plochu 
zobrazený z vrchu. Pritom naraz na obra- 
zovke nevidíme celý trávnik, ale iba jeho 
výrez, na ktorom sa práve nachádza lopta. 
Pri pohybe hráčov a lopty určitým smerom 
sa hracia plocha posúva opačným smerom, 
čím dochádza k zdaniu pohybu futbalistov 
po trávniku, Aby však mal hráč dobrý pre- 
hľad o rozmiestnení všetkých futbalistov, je 
v ľavom hornom rohu obrazovky sehéma- 
ticky znázornené celé ihrisko. Reprezen- 
tanti jednotlivých mužstiev sa rozlišujú far- 
bou dresu (hráč-modrá, počítač-červená). 
Podobné ako v ostatných futbaloch ovláda 
hráč vždy toho futbalistu, ktorý je najbližšie 
k lapte (je označený čiarou). 
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-— RAINBIRD 


Autorom programu Weird Dreams ( Zvláš- 
tne sny) sú Herman Serrano, ktorého meno 
vám asi veľa nepovie a James Hutchby, zná- 
my tvorbou najznámejšieho grafického edito- 
ra na ZX Spectrum ART STUDIO, Ako sa 
tvorca takéhoto seriózneho programu dostal 
k tak streštenému projektu ako je Weird 
Dreanmis, mi nie je známe. Názov totiž nekla- 
me, sny o ktoré v hre ide, sú veľmi čudné, (do- 
konca by som použil silnejšie výrazy: bláznivé, 
bizardné, zvrátené, morbidné, či výstižný slo- 
venský výraz: šibnuté). Celá hra sa odohráva 


—7—E 


vo viacerých strašidelných snoch, pričom hlay- 
ný hrdina je na túto príležitosť aj vhodne ob- 
lečený: do kockovaného pyžama. Prvý strašný 
sen sa odohráva v stroji na výrobu cukrovej 
vaty (pripravoval som vás na to!). Úlohou 
hráča je nazbierať na seba zopár chuchvalcov 
cukru a vyskočiť na paličku, ktorú cukrár str- 
ká do stroja. Keď vyskočí v nepríhodnú chví- 
ľu, palička ho udrie a zabije. Keď sa nešťast- 
níkovi podarí vyštverať zo stroja, ocitne sa v 
lunaparku prenasledovaný obrovskou osou. 
Tejto treba dať kúsky cukrovej vaty a utiecť 
do zrkadlovej siene, Tu však strašné sny ne- 
Končia, práve naopak, zrkadlová sieň je vlasi- 
ne križovatkou, z ktorej sa náš nešťastník, 
kým sa prebudí, dostane do niekoľkých ešte 
príšernejších snov. 
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INTERPLAY ——» 


Šach je jednou zo stolných hier, ktorá vďaka 
svojej komplikovanosti našla v počítači výborné 
uplatnenie, Od čias prvých počítačov bolo vytvo- 
rených množstvo šachov, ktoré sa líšili svojou 
hernou kvalitou aj grafickým prevedením. Prvý 
šach na počítači bol čisto textový. Ťahy prevá- 
dzal človék na skutočnej šachovnici a do počíta- 
ča zadával iba allanumerické kódy počiatočného 
a cieľového políčka jednotlivých ťahov. Počítač 
odpovedal výpisom alľanumerických kódov na 
tlačiarni a neskôr na obrazovke monitora, Fi- 
gúrky za neho presúval človek. 3 príchodom lep- 
ších počítačov sa objavil jednoduchý dvojroz- 
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k trojrozmernému. Firma Interplay sa však roz- 
hodla celú vec pojať úplne netradične, Vyrobila 
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totiž šach animovaný. Jednotlivé figúrky majú 
stredoveké obleky a pohybujú sa tak, ako sku- 
toční ľudia. Ba čo viac, každá figúrka má iný spô- 
sob vyhadzovania, ktorý je tiež animovaný. 
Napríklad veža sa pri chôdzi premení na ozrut- 
ného golema, ktorý svojho protivníka zadupe dô 
zeme alebo proste zhltne, Kráľovná má zase ča- 
rovné žezlo, pomocou ktorého na nepriateľských 
nehborákov vrhá ohnivé gule, Pri Bojovom šachu 
si hráč nielen zahrá kavlitný šach, ale sa aj dobre 
pobaví. 
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PC 286 — 386 
AMIGA 500/600 








TOPME AN SLAMA no | 
1 a 44 17] i a V LA A NA TÍ 
[ k bil A, : 4.“ úle a i + Sd 
sj ||, b AA: r : 


Ť 


[29] 








Keď sme uvádzali recenziu 
na hru PEDRO 2, sľubovali 
sme Vám, že koncom roka 
1993 bude dokončená hra 
PEDRO 3. 5voj sľub týmto 
plníme a sme radi, že na ZX 
Spectrum a kompatibilné 
počítače pribudla ďalšia hra 
zo slovenskej produkcie. 
PEDRO 3 má rovnakých 


autorov, ako predchádzajú- 
ce časti. Sú to Július NÁGY 
(strojový kód) a Andrej 
NAGY (graľika) a známa 
firma KVM (hudba pre AY 
a interľace MELODIK). 


Tretí diel Pedra nás zaves 
die do ďalekého Egypta, 
ktorom sú pyramídy a né- 
hostinné púšte. Táto akčná 
adventúra. ktorú som /Uuž 
minulosti prirovnal k/ hrám 
zo sčrie DIZZY, sa opal 
zlepšila na kvalite. Celá hra 
má 64 miestností /Čo Je na 
pamäťové — možnosti 
>pečira naozaj Nela. Je lo 
počet, ktorý nám vzhľado! 
na obtiažnosť IV #árštií nadi 
ho dobrú zábavu. kcdg sa 
bližšie pozrieme na praliku 
Pedra 3, ná prvý pohlad vi 
dímie, že jé čšie Ó voľačí 
tailnejšia d jemnejšia, aká 
prvý ch dvoch astiach 
vlys 1111 taká erafrka KÚ 


11 [) RI r . T — 
má PEDRO 3. jé na hranici 
[ 


schopnosti ZÁ Spectra a že 
si 0Ž nebut da priliš ) 
IU nšovať. Grafika pékn 
nal slčéná a dostatočne Ti 
ebná sj 1e] šénia | 
náhla di ahnut ai imáci 





Je vidieť, že aj na nej autori 


dosť pracovali, pretože po- 
hyb nohami počas chôdze je 
le pšie rozanimovaný. Nie je 
mi však Jasné, prečo PED- 
RO pri sLUh jE má nohy 
spolu. Podľa môjho názoru 
by ich mal mať voľne roz- 
kročené. Veď väčšinou sa 
odrážame jednou, odrazo- 


vou nohou, a me znožmo. 
Od prvého dielu na mňa tá- 
IL 5 K utočnosť nepoSs 
ré. Keďže vidim. ž 


diely sú robení 
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PEDRO 


STORMIu s hrami 


1.2.3 radia hneď za MICRO- 


TECH SYSTEMS. 


Ku kvalite hudby sa zatiaľ 


nemôžem vyjadriť, pretože k 
dispozícii mám zatiaľ iba 
DEMO tejto hry. KYM 
však robí veľmi dobré hud- 
by, preto verím, že aj táto 
bude mať obdobnú kvalitu, 
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okien sa robí tlačítkom, k(to- 
ré sme si na tento účel nade- 
finovali. štačí iba sledovať, 
na ktoré okienko ukazuje 
biela šipka. Do neho môže- 
me — zdvihnutý predmet 
umiestniť, alebo ho pustiť na 
zem či použiť. Na paneli sa 
mi veľmi páči malý obrázok 
sfingy s pyramídou V pozadí. 





Myslím, že je Lo väáhec po 
prvýkrát v dejinách sloven- 
ských poč itačavých hier, aby 
mala niektorá hra tri časti. 
Samozrejme, ak nepočítam 
množstvo —textoviek pisa- 
ných v BASICu (PODRAZ 
4 5 6 a nod.), ktorých kvalitá 
jé, dosť diskutabilná. Mám 
namysli iba hry, v ktorých je 
dostatok grafiky a na kto- 
tých si autori dali záležať, 

Verím. že ak patrite me- 
dzi majiteľov hler PEDRO 
NA GOSIROVE PIRÁTOV 
A FILO VYZÍKÁSIDEL - 


I ZAMIKU, nenecháte 


] [115] "riležitosť zažiť 
PEUIKUOM aj jeho tretie, 
tentoraz Mniské dahra- 


! KO nasvedčuje 
nu. že treti die! bude naj 
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A TU JE ZOZNAM CIEN, 
KTORÉ ČAKAJÚ NA VÍŤAZOV: 
O O O v co 


Domáci počítač DIDAKTIK KOMPAKT 
+ A originálne hry od firmy ULTRASOFT 


Domáci počítač DIDAKTIK M 

+ Kolekcia 3 hier od firmy DOMARK 
THE JAMES BOND COLLECTION 
Myš GENIUS MOUSE GMé pre IBM PC 


Diskety DS DD podľa vášho výberu 
(buď 20) ks 5.23,,, alebo 10) ks 3.5“) 


10. ce na: Celaračné predplatné časopisu BIT 


— 2A). cena: Odborná publikácia od firmy 
ULIRÁSOPT 





Týmto preveríme Váš postreh a zároveň zistíme, 
náš časopis pravidelne a pozorne. Všetky obrázky sú vy- 
brané z recenzií hier, ktoré boli uverejnené v predchádza- 
júcich číslach časopisu BIT. 


Aby sa nepoškodil článok 
na druhej strane, súťažný 
kupón nájdete na spodnom 
okraji strany 38, Súťaž bude 
prebiehať pol roka a v de- 
cembrovom čísle zverejní- 
me zlosovací lístok určený 
pre vyznačenie odpovedí a 
nalepenie šiestich kupónov. 
Do zlosovania zaradíme iba 
tých čitateľov, ktorí nám 
včas pošlú zlosovací lístok, 
na ktorom budú nalepené 
všetky súťažné kupóny a sa- 
mozrejme vyznačené správ- 
ne odpovede. SKÔR NÁM 
ŽIADNE KUPÓNY NE- 
POSIELAJTE. 


č 


Súťaž prebieha rovnakým spôsobom, ako v minulom pol- 
roku. V každom čísle uverejňujeme tri fotografie, pričom 
dve sú z jednej a tej istej známej hry, zatiaľ čo tretia z hry 
úplne inej, ktorá je však tématicky a graficky veľmi po- 
dobná. Vašou úlohou je rovnako ako v minulej súťaži 
určiť, ktorá fotografia do uvedenej hry nepatrí. 
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Súťažná úloha číslo 5 je: Uhádnite, ktorý ob 
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Obľúbenosť takzvaných „božských simuláto- 
rov“ (tzn. simulátorov, v ktorých hráč zasahuje 
do deja hry z akéhosi božského nadhľadu a so 
schopnosťami, ktoré sa bohom pripisujú) ziska- 
vajú v poslednej dahe čoraz viac na popularite a 
obľúbenosti. Veď sa len sebakriticky priznajme, 
kto by sa aspoň na pár hodín necheel zbaviť svo- 
jich komplexov malého bezvýznamného človie- 
čika, ktorý nemôže zmeniť ani vývoj vo svojam 
najbližšom okolí a vžiť sa do role všemohúceho 
boha, ktorý podľa svojej ľubovôle nechá vznik- 
núť civilizáciu, alébo + jednomi okamžiku zniči 
celý kontinent??? Asi najznámejšieho božského 
simulátora POPULOUS sa dodnes predalo viac 
ako milión kusov a dočkal sa aj druhého pokra- 
čovania, Avšak kdesi na začiatku božských si- 
mnlátorov muselo byť ešte čosi. Niekoho muse- 
lo vôbec napadnúť, že sa dá simulovať aj niečo 
väčšie nko auta, lietadlo či ponorka. A tým nie- 
kým bola firma MAXIS so svojim simulátorom 
mesta SIM CITY, ktorý dodnés nebol prekona- 
ný. Je teda iba samozrejmé, že táto firma sa ne 
skôr pustila aj do tvorby božského simulátora: 
Po SIM CITY teda prichádza SIM EARTH - si- > 
mulátor Zeme a my sú na neho teraz pozrieme 
z blízka. 
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Na spočiatku mrtvej planéte sa postupne vyvíjajú čaraz vyššie formy 
života. Hlásenie oznamuje, že evolúcia práve dospela k vývojú funyzu, 
a c VÁ ZP PA 7 TO ET 7 it 


Keďže simulácia takého veľkého kolosu, akým je celá planéťa, 
je náročná na pamäť a rýchlosť počítača, SIM EARTH existuje 
samozrejme len vo verzii pre IBM PC a AMIGU. Celé ovládanie 
hry sa vykonáva myšou a to buď klikaním na jednotlivé Ikony, 
alébo výberom zvolenej možnosti z pull dowň menu, Ovládanie j je 
veľmi pohodlné a nemožno voči nemu vzniesť žiadne vážnejšie 
námietky. Na začiatku hry „Je nutné zvoliť v menú možnosť NEW 
PLANET (NOVÁ PLANÉTA) a hneď potom si treba vybrať jed - 
nu z troch obtiažnosti hry. Pre začiatočníkov jednoznačne dopo- 
ručujem zvoliť „EXPERIMENTÁLNY MÓD" v ktorom má hráč 
k dispozícii neobmedzené množstvo energie. Hrá je natoľko kom- 
plikovaná, že aj v tamto móde sa určite nebudú nudiť a budú mať 
ča robiť, aby svoju úlohu splnili, V ďalších troch obtiažnostiach je 

stav energie limitovaný, čo značne zvyšuje náročnosť hry, Keď sa 

totiž energia vyčerpá, hráč už nemôže ďalej zasahovať do vývoja 
planéty a musí pasívne čakať, kým sa energia znová doplní na po: 
trebnú hodnotu, Keď je obtiažnosť vybraná, zobrazí sa druhé me- 
nu, v ktorom si už možno vybrať jednu z ôsmich konkrétnych mi: 
sií. Pri každej z nich je špecifikovaná plánéta, problém, ktorý sá 
na nej vyskytuje a stručné načrtnuté možnosti jeho riešenia, My si 
teraz v králkosti opíšeme všetky misie, 


RANDOM PLANET (NÁHODNÁ PLANÉTA) 


Pri tejto misii si hráč môže vytvoriť svoju vlastnú planétu, pri- 
čom program na začiatku ponúkne štyri možnosti pre obdobie, v 


gel 
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Pohlad r na mapu Zeme súčasného moderného veku, tak ako ju poznáme grid, 









ktorom sa misia začína, Sú to obdobia: GEOLOGICKÉ - po 4.5 biliónmi rokov, 
EVOLUČNÉ -pred 600 miliónmi rokov, CIVILIZAČNÉ - pred 10000 rokmi a 
TECHNOLOGICKÉ - pred 100 rokmi. V tejto misii je úlohou hráča doviesť vývoj 
do najbližšieho nasledujúceho obdohia. 


AOUARIUM (AKVÁRIUM) 


Najväčším problémom tejto misie je ľakt, že planéta, na ktorej sa odohráva, né- 
má žiadne kontinenty. Ako je všeobecné známe, žiadna civilizácia sa nemôže do- 
stať do technickej etapy svojho vývoja bez ohňa, Oheň zase môže byť zapálený iba 
na zemi. Za priaznivých okolností sa síce môžu inteligentné tvory vyvinúť aj vo VO- 


de, ale ak chcú vyrábať nástroje, musiá to robiť na súši, Úloha je teda jasná. Treba 


vytvoriť kontinenty, aby sa mohla vyvinúť civilizácia. Cieľ môžno dosiahnuť dvo- 
ma spôsobmi, Najjednoduchším spôsobom je zvýšiť sopečnú činnosť. Takto sa 
rýchlo vytvoria menšie 1 väčšie pevniny, ktoré sa postupne pokryjú flórou A po- 
+ytnú ták vhodné podmienky pre vyššie organizmy. šilnejšie nátury môžu pevni- 
ny skúsiť vytvoriť pomocou manipulácie s geologickým modelom planéty. 


STAG NATION (JELENÍ NÁROD) 


Problém misie spočíva v tom, že civilizácia tejto planéty je uväznená v dobe ka- 
mennej. Ľudia sú uzavretí na malom ostrove uprostred mora. Ich populácia je prí- 
liš malá na ťo, aby získali dostatočnú energiu na prudký skok vo vývoji a ich ab» 
medzené prostredie im neumožňuje dosiahnuť vyššiu populáciu, Úlohou je docie- 
liť mieráciu obyvateľstva na väčšiu pevninu, Problém možno vyriešiť behom nie- 
koľkých minút tak, že hráč proste prenesie časť obyvateľstva na kontinent, Toto 
riešenie je však trochu neférové. Kto má väčší zmysel pre čestnú hru, môže sa po- 
kúsiť pomocou pohybu pevnín, alebo sopečnej činnosti vytvoriť prirodzený most 
medzi ostrovom a kontinentom. Ak hráč z nejakého dôvodu inteligéntných čicav- 
cov. neinôže ani. cíliť, môže ostrov, na ktorom žijú, zničiť (napríklad sprškou me- 
teorilov) a pokúsiť sa vytvoriť inú inteligentnú formu života, 


EARTH (ZEM PRED 550 MILIÓNMI ROKOV) 


V tejto misii sa hráč ocitá na zemi v období začiatku evolúcie. Živol začína ex- 
plodovať diferencovanosťou rôznych svojich foriem, Rastliny, tesné nasledované 
zvieralami sd začínajú presúvať na pevninu. Pôvodne jednotná pevnina PANGE A 
sa rozdelila na dva prakontinenty: GONDWANALAND a LAURASIU. AK má 
hráč zmysel pre detailizmmus, môže sa snažiť, aby sa vytvorilo rovnaké množstvo 





GEOSPHERE 


Pohľad ! na Zem vtom istom období, av šak tentoraz vo forme otáč fajúceho s 
glóbusu. Biely rámik ohraničuje oblasť, ktorú si môžeme pozrieť v detatie. V 
spodnej časti sú umiestnené ikony, pomocou ktorých si môž žeme nechať zobra- 
ziť glóbus hydrosferický, atmosferický, hiologický či civilizačný. 








kontinentov s ravnakým tvárom ako majú v sú- 
časnosti (úloha pre samovrahov). Hlavnou úlo- 
hou je však pomôcť evolúcii vyvinúť inteligentný 
živat. Klo má zmysel pre alternatívy A expeéri- 
imenty, môže sa pokúsiť vyvinúť civilizáciu inteli- 
pertných dinosaurov. 


ĽARTH 
(MODERNÁ ZEM V ROKU 1990) 
Tento scenár vychádza zo súčasnosti, Žijeme 
vo svete znečistenia, vojen, hladu, skleníkového 


| [A 
| nallé 
Ô 


F]- 
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Na tomto výreze krajiny možno vidteľť rozmanité 
žijúcich v ohdabť 


mnáožstva živočíšnych druhov, 
ktoré človék nazýva doba kamenná, 





olektu, 
možnosti jadrovej zimy. 
globálne problémy a priviesť svet k mierovej 
hucúcnosti, Problém možno adstrániť manipu- 
láciou s civilizačným modelom (zvýšiť zamerá- 
nič ná agrikultúru, čisté zdroje energie a filo- 


nedostatku eénerple a potencionálnej 
Ulohóu Je vyriešiť tieto 


zofiu), Tento scenár je veľmi ťažký, je však 
podstatné ľahší ako skutočný život. 


MARS“ 
(OZELENAJ ČERVENÚ 
PLANÉTU) 

Hráč má presne vymedzené časové ahdohie 
200 rokov na pretvorenie a kolonizáciu Marsu. 
Najväčšie prablémy misie sa dájú zhrnúť dó 
jednej vety: žiadna voda, žiadny atmosferický 





feme. Problém sa dá vyriešiť namacou zhadzo- 
vania ľadových meteoritov, ktoré vytvoria oceán. 
Paätom tréba pomocou generátorov CO2 postup- 
ne vytvoriť atmostéru a skleníkavý efekt pre zvý- 
šenie teploty. Nákoniec treba vysadiť vegetáciu. 
Pozor, väčší podiel kyslíku v Atmostére ako 20% 
spôsobuje množstvo samovoľných požiaťov, pré- 
to treba jeho množstva redukovať pomocou nil- 


roténovych generátorov, 


VENUS -— VENUŠA 
(FORMOVANIE PLANÉTY) 


Zatiaľ ča Mars je príliš studený, 
Venuša Je pre živol Zase príliš leplá. 
priemerná teplota sa pohybuje okala 
477"C. Úlohou je ochladiť ju za 300 ro- 
kov na teplotu vhodnú pre príchod 
osadníkov, potom Ju prispôsobiť ľud- 
ským potrebám a kolonizovať. Postup Je 
opačný ako na Marse. Hráč musí naj- 
skôr zredukovať skleníkový efekl A po- 
môcou oxygenilorov odstraňovať CO2 z 
atmosťéry dovtedy, pokiaľ planéta do- 
statočne nevychladne, Potom treba tiež 
zhodiť zopár ľadových meteoritov pre 
vytvorenie oceánov a začať vysádzať [lá- 
ru a faunu, Pozor na rovnaký problém s 
veľkým zastúpením kyslíka v almostére 
ako na Marse. 
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DAISYWORLD 
(SVET SEDMIKRÁSOK) 


Tento nezvyčajný názov vychádza z programu 
Jamesa Lovelocka a je založený na teórii Zeme, 
ako jedného veľkého živého organizmu autorom 
nazvaného GALA, Podľa tejto teórie život a pro- 
stredie spolu vytvárajú systém, ktorý je schopný 
samoregulovať podnebie a zloženie atmosféry, 
Tentá systém je založený na teórii, že flóra vie v 
dlhom časovom období meniť svoju farbu od bie- 





Detailný saka He br časť terénu nám ukáže 
nielen flóru, fan « inteligentných ivorov na ňom 
žijúcich, ale aj také dôležité údaje ako je teplota 
ovzdušia, množstvo zrážok, sila vetra, nadmorská 
výška, rýchlosť a smer pohybu masmy, 





lej cez množstvo odtieňov šedej až po čiernu. 
laklo môže ovplyvňovať prísun tepla a súčas- 
ne svella do roznych častí planéty 4 v koóneč- 
nom dôsledku plynule regulovať jej teplotu. Vo 
svete sedmikrások (rovnaká ako vo všetkých 
planétach SIM EA RTHu a ROVNAKO AKU 
VSKUTOČNOSTI) sa prísun tepla za Slnka v 
období posledných 3.6 hilána rokov zvýšil ply- 
nule 0 23%. Úlohou hráča je neustále sledovať 
teplotnú mapu zeme a ovzdušia a zistiť, či GA - 
LÁ, systém funguje (ak nie, vplyvom zvýšenej 
teploty sa vyparia moria a živol zahynie). 
alhi HAKTH je napriek svojej počiatočnej 
náročnosti každopádne dosiaľ asi najdokona- 
lejší božský simulátor, Ten, kto si však myslí, 


Na geosferickom modeli môžeme kontrolovať a zá- 
roveň upravovať rôzne geosferické procesv a leh in- 
tenziiu, Všetky procesy navzájom úzka súvisťa a ma 
jú veľký vplyv na vývoj života ná planéte, 


tlak, žiadny kyslík, žiadne rastliny, žiadne zvie- 
rátá, nič okrém skál, priemerná teplota -33C. 
Cieľom misie je pretvoriť podnebie Marsu a 
pripraviť ho na prichod kolonizátorov za 


že to je posledné slavo flrmy MAXIS v tejto 
oblasti, tén sa preukrutné mýli. Na svele je už 
totiž 3INÍ LIFE - stimulátor života, ktorý si ur- 
čile priblížime v niektorom z nasledujúcich čí- 
siel BlTu. -lunis- 


FIRMA ULTRASOFT TÝMTO OZNAMUJE, ŽE SA VYPISUJE. TT 
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KTORÁ BUDE VYPLATENÁ KAŽDÉMU, KTO 
POSKYTNE INFORMÁCIE © ČLOVEKU 
NELEGÁLNE ROZŠIRUJÚCOM ORIGINÁLNE 
PROGRAMY FIRIEM ULTRASOFT sro, OCEAN Lid 
a DOMARK Ltd. 


(týka sa všetkých typov počítačov) 

NAMNA ko bv frusiŤ podložené dôkazovým 
materiálom a musia viesť k usvedčeniu softwarového piráta. 
Všetky informácie týkajúce sa softwarového pirátstva 

sielajte na adresu: 

ULTRASOFT, P.O. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 
Obálku označte v ľavom hornom rohu nápisom ODMENA. 
Bližšie informácie môžete získať na telefónnom čísle 
Ô7/ 498441 
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V tejto lekcii ešte ostaneme pri probléme porovnávania 
dvoch reťazcov v pamäti, A hneď začneme riešením domá- 
cej úlohy. Uloha bola vhodne využiť v našom programe in- 
štukciu epi. Tak sa teda pozrime, čo vlastne táto inštukcia 
robí: Najprv porovná akumulátor s bajtom na adrese ulože- 
nej v registri HL (presne ako inštrukcia ep (hl) v našom 
programe), potom zväčší HL o jednotku, BC zase zmenší o 
jednotku a nakoniec nám skontroluje, či BC je nulové. Čiže 
cpi nám plne nahradí tieto inštrukcie: 


cp — (hl) 
inc hl 
dec be 
Id a,b 
Or c 


Lenže je tu jeden malý háčik. Výsledok porovnania cp sa 
ukladá do príznakov ZERO a CARRY, ale nulovosť BC sa 
neukladá do príznaku ZERO (ten je už obsadený) ale do 
príznaku P/V ! S týmto musíme rátať vtedy, keď robíme na 
konci slučky podmienený skok. Tento skok už nesmie testo- 
vať ZERO ale P/V. Relatívny skok jr pe,.. testujúci P/V ne- 
existuje, preto budeme musieť použiť absolútny skok jp 
Ps. 

Náš program bude potom (po druhom priblížení) vyzerať 
takto: 


Id — hl,addl adresa prvého reťazca 
Id — de,adď — adresa druhého reťazca 
Id — be,len dížka reťazcov 

loop Id  a,(de) vezme bajt z druhého reťazca 
inc de a posunie jeho ukazovateľ 
cpi cp (hl): ine hľ:dec be: be-() ? 
et m ak sú bajty rôzne tak koniec 
jp  peloop  akje BU<>1) tak opakuj 
ret koniec pri zhodných reťazcoch 


To, čo sme vlastne urobili s programom použitím inštuk- 
cie cpi sa odborne nazýva optimalizácia programu vzhľadom 
na jeho dlžku. (Ešte existuje optimalizácia vzhľadom na čas 
vykonávania, ale tou sa ešte nebudeme zaoberať.) Kým pô- 
vodný program (uvedený v druhej lekcii) mal 19 bajtov, ten- 
to program má už Iba 18 bajtov a pritom robí presne to isté. 

No skúske ísť ešte ďalej. Co by sa stalo, keby sme „vy- 
menili“ posledné dve inštukcie (samozrejme tak, aby prog- 
ram aj naďalej fungoval) ? Namiesto 


pe,loop 
rei 


by to vyzeralo asi takto: 


ret 
IP 


po 
loop 


Pred tým sme ostávali v slučke pokým bola parita párna 
(to znamená nenulové BC) a potom sme sa vrátili pomocou 


34] 








i ret. Teraz v slučke testujeme, či je parita nepárna (nulové 
BC) - keď je, tak sa vrátime pomocou ret po. Ak sa náho- 
dou návrat nekonal (párna parita) tak naďalej ostávame v 

| slučke. Čiže vlastne v princípe navonok robíme v obidvoch 

prípadoch ta Isté. 

A teraz príde vysvetlenie prečo sme to vlastne vymenili. 
Na konci našej rutinky je absolútny nepodmienený skok jp 
| loop. Keby sme ho nahradili relatívnym nepomieneným sko- 

kom, ušetríme ďalší bajt v pamäti, pretože inštrukcia rela- 

r tívneho skoku má o jeden bajt menej. Tým sme náš program 
|! ešte viac zoptimalizovali vzhľadom na dlžku v pamäti - už 
má iba 17 bajtov (...a stále robí to isté). 
Náš program bude teda po poslednom treťom priblížení 
"vyzerať presne takto: 


| Id — hladdi 
Id — de.,add2 
A Id bc.len 
loop Id  a,(de) 
J cpi 
inc de 
ret nz 
| ret po návrat ak je už BC nulové 
jr — loop inak pokračovanie porovnávania 


Na poradí inštrukcií cpi a ine de vôbec nezáleží, pretože 
tieto inštrukcie operujú na navzájom disjunktných množi- 
nách údajov - povedané po slovensky, že ich oblasti pôsobe- 
nia nemajú nič spoločné a preto sa ani navzájom nemôžu 
ovplyvňovať. Inštrukcia cpi pracuje nad registrami A,HL,BC 
a príznakmi, kým inštrukcia ine de mení iba register DE. 


Na záver Je aj tentoraz pripravená pre vás malá domáca 
úloha: Majme niede v pamäti počítača veľkými písmenami 
napísané slovo „ZLO“. Nech je niekde na inom mieste v pa- 
mäti napísané to isté slovo, ale tentoraz malými písmenami: 
„Zlo“. Teraz si predstavme, že tieto dve slová sú dva reťaz- 
ce, ktoré ideme porovnávať, To že tieto dva reťazce nebudú 
zhodné, nám je hneď jasné, pretože sa sice skladajú z tých is- 
tých písmen, ale v kóde ASCII predstavujú tieto písmená 
rôzne znaky. 

Keď pustíme (tu by sa prefektne hodilo slovíčko „poštve- 
me“) náš program na tieto dve slová, naozaj zistíme, že tie- 
to dve slová predstavujú rôzne reťazce. Ale tu nastáva veľ- 
mi zaújmavý paradox - zisťujeme že naš program označil slo- 
vo „zlo“ napísané malými písmenami za väčšie ako „ZLO“ 
napísané veľkými písmenami!!! Prečo je to tak ? A práve 
riešenie tohto paradoxu je tá domáca úloha. 


Vaša domáca úloha teda znie: Vysvetlite, prečo náš prog- 
ram označil slovo „ZLO“ písané veľkými písmenami za 
menšie ako druhé slovo „zlo“, ktoré bolo písané malými pís- 
menami. 

Uloha je to veľmi ľahká, ale keby sa vám ju náhodou 
nepodarilo vyriešiť, nič to, v budúcej lekcii bude správne 
riešenie. 
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TITALIZDIŤ 


Tentokrát tu pre vás máme jednoduchú verziu známej hry SPACE INVADERS. 
Aby ste sa stali absolútnym víťazom, musíte odraziť sedem útočných vín vo- 


trelcov. Laserové delo ovládate pomocou kláves: ZÁ VA 71] K | Á 
O - vľavo Pp - vpravo z - streľba V BA k) [od U | 


Tento program je ukážkou z publikácie ZX Spectrum bez hraníc. 


1 KEM SPACE INVÁDERS 
4 BORDER 0: PAPER 0: CLS 
5 GOSUB 290 
10 DIM aš(32) 
20 DIM b$(32) 
30 FOR d-1 TO? 
33 REM Pismeno A je v grafickom mode !!! 
40 LETaf- AA AA AAA“ 











0. LET x215 

DU  LEl sx 

"1l PRINT AT 3,12: INK d: PAPER 9:d:". UTOK“ 
sí] LET cel) 


90 FOR b-d+9 TO 19 STEP 2? 

100] FOR A-O0 TO 31 

110 LET x-xHINKEY$-“p" AND x<31)-(INKEY4-“o" AND x>0) 

115 REM Pismeno B je v grafickom mode !!! a 

120 PRINT AT b,O: INK RND+7:a $: AT 20,c.“ " AND c<>x AT 20,x: INK 5:“B" 

130 1Fa$-b$ THEN GO TO 200+(40 AND d-7) 

140 „LET czx 

150 IFINKEY$-“z" THEN BEEP.01,20: IF a$(x+1)-“A" THEN LET a$(x+1)-“ " : PRINT AT b,0:INK 6:a$: 
BEBP .01,50: LET sczsc+1: PRINT AT 0,20: INK 6“ SKORE: ":sc“10 

l6ó0. NEXT a 

ló> LET a$d-a$(4 TO)+a$(TO 3) 

170 PRINT AT b,0:b$ 

150 NEXT b 

190 GOTO 240 

200 CLS: NEXT d 

24). 1F d<>7 OR sc<>49 THEN PRINT PAPER 2, INK 6: FLASH 1: AT 10,10: PREHRAL SI !": AT 12,5: 
FLASH 0: VOTRELCI OBSADILI ZEM.": GO TO 260) 

243 PRINT PAPER 6: INK 2: FLASH 1: A T 10,10: VYHRAL. SI !!" 

250 PRINT PAPER 6, INK 2 AT 12,3:“VSETCI VOTRELCI SU ZNICENI" 

20. FOR 121 TO 40: BEEP .01,f: BEEP .01,-f: NEXT f 

210 IFINKEY$-“" THEN GO TO 270 

2175 RUN 

280 REM Girafika votrelcov 

290 FOR ]-O0 TO? 

30. READ A 

310 POKE USR "A "+,g 

320 NEXT] 

330 DATA BIN 00111110,BIN 00101010,BTIN 00111110,BIN 00011100,BIN 00001000,BIN 01110111.BIN 01000001, 
BIN 01000001 

340 REM Grafika laseroveho dela 

330 FOR j-0 TO? 

360 READ g 

3/10. POKE USR “B"+j.,g 

380 NEXTJ 

3.0 DÁTA BIN 00011000,BIN 00011000,BTN 00011000,BIN 00111100,BIN 01100110,BIN 11100111,BIN 11111111. 
BIN 10100101 

400. LET se-() 

410 RETURN 


sa 





ULTR 


MANTRIK ANGLICKY (slov./čes.) 119 Sk 
Výuka anglického jazyka prevratnou metódou. Program sa skladá z dvoch 
častí obsahujúcich vyše 1200 najpoužívanejších slov a výrazov, 


MANTRIK NEMECKY (slov./čes,) 119 5k 
Výuka nemeckého jazyka prevratnou metódou. Program sa skladá z dvoch 
častí obsahujúcich vyše 1200 najpoužívanejších slov a výrazov. 


MANTRIK EDITOR — PROFESOR 114 5k 
Tvorba vlastných výukových súborov Mantrik, v ľubovoľnom jazyku pou- 
žívajúcom latinku. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 


7X -7 2] 149 Sk 
Tvorba až 8-kanálovej polyfonickej hudby! Program sa môže stať výborným 
spoločníkom a pomôcť pri výuke hry na klávesové nástroje. 


DATALOG 2 TURBO mi 199 Sk 
Jedna z najlepších databánk na ZX Spectrum. Profesionálna obsluha cez 
ponukové menu. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 


M.R.5. 199 5k 
Najznámejší assembler a disassembler u nás. Program potrebný pre tvorbu 
v strojovom kóde. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál, 


TEXT MACHINE 2) 280 Sk 
Kvalitný textový editor, ktorý rd o Váš počítač na elektronický písací 
stroj. Tlač je možná na všetkých známych tlačiarňach. 


SCREEN MACHINE EJ 2g9 Sk 
Profesionálny grafický editor, umožňujúci tvorbu a editáciu statických ob- 
rázkov. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 


DTP MACHINE UTILITY e] 259 Sk 
Súbor množstva neoceniteľných podprogramov, ktoré podstatne rozširujú 
možnosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba rámikov, semigrafiky). 


DTP MACHINE PROFESIONAL PACK e] 739 Dk 
Kompletný systém DESK TOP PUBLISHING, ktorý sa skladá z predo- 
šlých troch programov, Pri kúpe DTPM PP ušetríte takmer 100 5k: 


BABY MANTRIK ANGLICKY (slov./čes.) 119 Sk 
Program nadväzuje na známu sériu výukových programov, je však určený 
hlavne pre deti, Okrem textu vyučované výrazy aj zobrazuje! 


SOUNDTRACKER 279 Sk 
Vysoko profesionálny program pre tvorbu trojkanálovej hudby na čipe 
AY -3-8912. Nenahraditeľný doplnok k zvukovému Interface MELODIK. 


TUITION 249 sk 
Prepracovaný systém na výuku programovacieho jazyka BASIC. Obsahuje 
množstvo výukových lekcií a názorných praktických príkladov. 


F.LR.E. 89 Sk 
Vesmírna SCI-FI akčná hra z dielne známeho pražského programátora 
Františka Fuku. Kozmický koráb na ťažkej a nebezpečnej púti, 


BUKAPAO 89 Sk 
Komunikačná hra doplnená farebnou grafikou. Stávate sa členom odnože 
mafie - COSA NOSTRY, s cieľom zneškodniť prezidenta ostrova. 


CHROBÁK TRUHLÍK 89 Sk 
Komunikačná hra doplnená ľarebnou grafikou. Chrobák Truhlík sa snaží 
uniknúť zo zbierky múzejných exponátov šialeného prolesora. 


TETRI5 2 119 5k 
Podstatne vylepšená verzia svetoznámej hry. Obsahuje možnosť súčasnej 
hry dvoch hráčov a množstvo nových prvkov, vylepšujúcich hru. 


LOGIC | 89 Sk 
Známa spoločenská hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhádnuť kom- 
bináciu farebných kolíkov. Hra dvoch hráčov alebo hráč proti počítaču, 


RYCHLÉ ŠÍPY 1 89 Sk 
Prvá časť príbehu nazvaná ZÁHADA HLAVOLAMU. Pátranie po strate- 
nom tajuplnom hlavolame „JEŽEK V KLECI“ a ďalšie dobrodružstvá. 


RYCHLÉ ŠÍPY 2 ! 89 Sk 
Druhá časť hry nazvaná STÍNIDLA SE BOURÍ. Návrat do tajuplnej štvr- 
te nazvanej Stínidla, získanie záhadného hlavolamu Ježek v kleci. 





«] program nie je k dispozícii na kazete 


Programy z ponuky dodávame výhradne na originálnych kazetách alebo disketách na dobierku a k cene 


ASOFT 





PRE POČÍTAČE 

ZX SPECTRUM, DELTA 
DIDAKTIK M, DIDAKTIK GAMA, 
DIDAKTIK KOMPAKT 


STAR DRAGON 89 5k 
Klasická plnofarebná hra s námetom SCI-FI. Kozmická loď bajuje s civili- 
záciou robotov, ktorá predstavuje nebezpečenstvo pre Zem. 


ATOMIX | 59 5k 
Akčná kombinačná hra na logické myslenie. Skladanie molekúl rôznych 
zlúčenín z atómov, Hra zároveň zoznamuje zo základmi chémie. 


DOUBLE DASH [7] a4 5k 
Hra čerpá z námetu známej hr BOULDER DASH. Dvaja krikovia v pod- 
zemí zbierajú diamanty. Obsahuje možnosť súčasnej hry dvoch hráčov. 


JET-STORY 59 Sk 
Klasická plnografická hra s námetom S5CI-FI. Kozmický koráb na ťažkej a 
dôležitej misii v rozsiahlom podzemí nepriateľskej planéty. 


HEXAGONIA 89 Sk 
Akčná kombinačná hra na logické myslenie. Voľné pokračovanie presláve- 
nej hry ATOMIX, pribudlo množstvo úplne nových vylepšení. 


CESTA BOJOVNÍKA 119 Sk 
Akčná bojová hra, prvá tohto druhu u nás. Boj s nebezpečnými príšerami 
štýlom KÁRATE a orientácia v značne rozsiahlom bludisku. 


SKLADAČKA 89 Sk 
Komunikačná hra s netradičným ovládaním na námet rovnomennej de- 
tektívky ED MC BAINA. Hra zaručuje zábavu pre mladých | starších. 


NOTORIK 119 5k 
Akčná hra s peknou plnofarebnou grafikou. Pomôžte nájsť punkerovi 
Fredovi sudy s vínom, ktoré pred ním schovala jeho neprajná žena. 


JAMES BOND OCTOPUSSY 1195k 
Plnografická hra s prvkami hier adventure. Neohrozený agent 0U7 sa snaží 
odhaliť gang nebezpečných pašerákov vzácnych predmetov. 


CRUX 92 119 5k 
Logicko-akčná neb hoop hra s námetom z oblasti SCI-FI. Kozmonaut 
musí potlačiť veľkú vzburu robotov na kozmickej základni. 


PRVÁ AKCIA >| 149 Sk 
Akčná a Sy hra so zaujímavým námetom. Mladý policajt stojí pred 
zložitou úlohou: znečkadniť 10 teroristov, vylupujúcich banku. 


PHÁANTOM F 4 [49 5k 
Akčná plnografická hra s peknou grafikou. Špeciálne vycvičený člen proti- 
teroristického komanda bojuje proti presile nepriateľov. 


PHANTOM F 411. | | 149 Sk 
Úspešné pokračovanie predošlej hry. Po oslobodení rukojemníčky sa musí 
náš hrdina prebojovať z ostrova obsadeného nepriateľmi. 


MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS5 119 5k 
Prvý komplet dvoch hier s rovnakým námetom. Dve klasické SCI-FI ves- 
mírne strieľačky na jednej kazétlé za cenu jedného programu! 


SHERWOOD [99 5k 
Stratepicko-akčná hra čerpajúca z legendy o zbojníkovi menom ROBIN 
HOOD. Hra predstavuje vrchol programátorského umenia na Didaktiku. 


PEDRO NA OSTROVE PIRÁTOV 179 Sk 
Prvá časť z pripravovanej série veselých príhod svetobežníka Mexičana 
PEDRA. Skvelou grafikou a prevedením pripomína sériu hier DIZZY. 


PICK OUT 2 149 5k 
Netradične spracované počítačové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru 
môžu hrať dvaja hráči proti sebe, alebo jeden hráč proti počítaču. 


ŠACH - MAT 149 Sk 
Prvý šachový program na Didaktik z domácej produkcie. Pri meraní síl s 
počítačom si môžete navoliť až 10 stupňov obtiažnosti hry. 


KLIATBA NOCI 149 5k 
Akčná hra s prvkami romantiky a horroru. Že o zábavu budete mať posta- 
rané, zaručuje názov firmy, ktorá ju vytvorila: MICROTECH SYSTEM3. 


KOMANDO 2 É 199 5k 
Akčná bojová hra s priestorovou grafikou. Úlohou vojaka je prebojovať sa 
cez 8 rádioaktívne zamorených území k pripravenej helikoptére. 


program nie je k dispozícii na diskete 


účtujeme poštovné. 


Objednávky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFTT, P.O, BOX 74, 810 05 Bratislava 13 
Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTES, Dukelská 100, 614 00 Brno 
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TITUL 


Có4 Cód ATARI AMIGA AMIGA 

KAZETA DISK STISTE AUÉLHUO 1200 280-385 
A BÝT BE A TJ Hl ELA TV TT TV TOT VT TATTOO 
A Train SN Lásy 
A-Train Constructiaán ňet (Tvorba navých krajín) Ň - 170 4 
Addams Family 394 349 94 b . 
Balile Command : 3449 . . 111% 
Burning Kubber (verzia pre PC vyžaduje minimálne PC 386) - - . 469 Soy 119 
Coal Waárld 404 HY U HáY . 1114 
Dennis - - - A069 1049 - 
Epic 111% 111% - 1294 
Espaňa the Games 42 . - 1119 1114 297 
European Champions (verzia pré Atari Je len pre Atari STE) . . 909 903 1114 
F2Y Retaliator - - 959 úno 1294 
Haok . 399 349 úl uoY - 1294 
International Open Golf Championship - a - BY UnY 111% 
Jurassic Park - - - ýny 101Gý 123Y 
Lethal Weapoón 399 5499 una úna 1119 
Mlr.Butz . - uda 104Ý . 
Úne štep Bevand — z 149 709 Ň 79 
Parasol Štars - - 1113 A969 z 
Robocop 3 - 969 aaa . 1114 
Ryder Čup - - - 059 064 1114 
sim Ant 1249 . 1294 
Sim Earth - - - 1299 1529 
simMPSOMS A430 94 Uá0 úBY - 1114 
sleep kér 349g ag U uáa U 1114 
super League Manager (verzia pre Alari je len pre Atari STE) - - Yo UA - 111% 
Terminator 2 349 5949 - - M. 111% 
T.F.X, - Tacticál Fighter Experimeénl , - - [249 lá7Y 
LUnivérsal Monsters - - a09 ag . . 
WWT European Rampagpe 343 299 00 úáa - 1114 
WWF Wrestlemania 489 5049 69 06a . 1119 
2 Hot 2 Handle ( Kolekcia 4 hler za super cenu!) 249 144 1113 1115 - 
Gioldén Axe, Tatal Recall, Shádow Warrior, šuper o[[ Roád Racing 
The Pream Team (X olekcia 3 her za super centi!) 339 744 929 969 111% 
The Simpsons (Bari vs Špace Mutanis], WWF Wrestlemánia, Terminator 2 
Hollywood Colleetton (Kolekcia 4 hier za super cent) ňou k 1149 1149 
Robocop, Indiana Jones 3, Batmán the Movie, Ghostbusters Z 
Minja Collection (Kolekcia 3 hier za super cenuľ] 399 394 709 709 - - 
Shadow Warriár, Double Dragon, Dragon Nínja 
Power Up (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 549 749 1139 1159 
Aliered Beast, Turričán. Chase HO, X-Cut, Rainbow Islands 
Ralnibáovw Calleclian (Kolekcia 3 Tier za super cenu?) Atálý ytýtý 74a Tal 
New Zealand štory, Rainbow Islands. Bubble Bobble 
Sports Čalleetian ( Kolekcia 3 hier za super cenu!) 340 590 799 TY9 
Pro Tennis Taur, Run the Čaunilet, Waárld Cup Šaccer (Italia "S0) 
Super Fighler ( Kolekcia 3 hier za super cenu!) 239 149 90g úna . 
Pitliehter, W%WF Wrestlemania, Final Fighl 
U.S. GOLD LIMITED —— ň 
Another World - - - dáa : - 
Bane oť the Cosmic Forge . . . 1399 - 1359 
Blade oľ Destiny - - 14l : [444 
Caliťarnia Games Z - - gg Háj - - 
Champions oť Krynn U40 - - . 1199 
Cruise fór a Čarpse . gay 910 1144 
Crusaders oť the Dark Šavant - : . 1099 
Death Knighls oľ Krynn +49 : [144 [144 
Eye ať the Beholder - - - 1143 1144 
Eye of he Beholder 2 - 1289 [24g 
Eve af the Behalder 3 - - - - [4XY 
Flashback 1148 1449 
Indiana Janes and the Fate oľ Atlantis (adventure) - - x 134g [399 
Indiana Jánes and the Fate af Atlantis (akčná hrn) 439 29 ha o [144 
Legends of Valour . 148s 148Y [489 
Links - The Challenge oľ Golf (verzia pre Amigu vyžaduje 1MBE RAM a hard disk) - 17499 [Dg 
Links 380 Pro - - 1699 
Mighl and Magic 3 (verzia pre Amigu vyžaduje 2 drive alebo hard disk) . [299 % 1449 
Mlight and Mapie 4 > g š . . 1799 
Mlight and Maágie > . - lásá 
scrabhle - - - 4 . [148 
Spelljarmmer +» Pirates ať Realmspace - . - . x 1299 
Sireetfigliter 2 471 úáy UA 1) . [099 
The Dark Oučen al Krynn - - - 1199 . 1184 
The Godfalher - - 1144 1144 [149 
The Secret aľ Monkey Island - Oy gal 10 
The šecret af Mankéy Island 2 - Le Chuck“s Revenge - - 1294 1299 
The Šecret Weapons ol the Luľtwafte s : 1444 
Wayne Gretzky “s Hockey 3 - - - 1143 
A Wing - 5tár Wars 169g 
šporiing Gold (Kolekcia 3 hier za super cenu!) 304 úša . - a 115% 
California Games, The Čiames Šummer Editión, The Games Winter Editon 
DOMARK SOFTWARE LIMITED 
AD Construction Kit 2.0 165M lÓšY lá3Y 
AV 5B Harrier Assault 1323 1324 Ň [324 
Championship Manager "93 Any a5Y . 994 
Deluxe Trivial Pursuit : goy 
European Football Championship 859 854 - 
Flighi sim Toolkit (Tvárbá ľubovolného leteckéh á simulátora) z 2 2 lá 
Formula 1 - - 859 439 . 994 
Head ta Head - - 1159 - 1Á2Y 
International Rugby Challenge . . bay 539 429 
Pítlighler 399 499 829 529 - Sy 
Prínce oľ Perslá . : 529 i 820 aZy 
Rampari at 444 nag H24 - 
Shadowlands - - 999 999 999 
aiiper špáce [nivadéra AC 450 n.y #24 g 
PU Games Colleciion (| Kolekcia Z hier za £úper cenu!) - . . - 1329 


Častle Master, Hard Drivin“2, Trivial Pursuit, MIG-29 Fulerum, 
Escape Ľram thé Planét of thé Robot Monsters 


uvádza na český a slovenský trh: 


PONUKU NAJLEPŠÍCH PROGRAMOV NAJZNÁMEJŠÍCH SOFTWAROVÝCH FIRIEM Z VE 


Väčšina hier na Amigu 00 vyžaduje minimálne 1IMB RAM. Všelky programy z ponuky dodávame v originálnej anglickej verzii. Objednávkový lístok nájdete na stráné 38. 
Veľkoodberateľom poskytujeme výhodné množstevné zľavy. Bližšie informácie ziskate na adrese: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 
Objednávky pre SR posielajie na adresu: ULTRASOFTT, P.O.Box 74, 810 05 Bratislava 1 © Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTES, Dukelská 100, 614 00 Brno 


ĽKEJ BRITÁNIE 


[BM PC 





ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRAÁSOTT: 





-ks MANTRIK ANGLICKY á 119 Sk ks STAR DRAGON ú 895k 
„ks MÁNTRIK NEMECKY ú 119 Sk „ks ATOMIX á 895k 
„ks MANTRIK EDITÓOR-PROFESOR á 119 Sk „ks DOUBLE DASH á 895k 
ks ZX ú 149 $k „ks JET-STORY á BY5k 
„ks DATALOG 2 TURBO á 199 Sk „ks HEXAGONIA > á 895k 
„ks M.R.S. a 199 5k -ks CESTA BOJOVNÍKA á 119 Sk 
„ks TEXT MACHINE á 2R9 Sk „ks SKLADAČKA á 895k 
-ks SCREEN MACHINE á 289 Sk ks NOTORIK á 119 Sk 
„ks DTP MACHINE UTILITY á 259 Sk ks JAMES BOND OCTOPUSSY á 119 Sk 
-ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK á 739 Sk „ks CRUX 92 á 119 5k 
„ks BABY MANTRIK ANGLICKY á 119 5k „ks PRVÁ AKCIA á 149 Sk 
„ks SOUNDTRACKER á 279 Sk „ks PHÁANTOM FA4 á 149 Sk 
„ks TUTTION á 244 Sk „ks PRANTOM Fá4 TI. á 149 5k 
-ks F.I.R.E. á 895k „ks MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS5 á 119 5k 
„ks BUKAPAO á BO Sk „ks: SHERWOOD á 199 Sk 
„ks CHROBÁK TRUHLÍK á 895k ks PEDRO NA OSTROVE PIRÁTOV á 179 Sk 
ks TETRIS53 2 a 119 $k „ks PICK OUT 2 a 149 Sk 
"ks LOGIC á 89Sk „ks ŠACH - MAT á 1495k > 
„ks RYCHLÉ ŠÍPY 1 á 895k ks KLIATBA NOCI á 1995k | 
-ks RYCHLÉ ŠÍPY 2 á 89Sk „ks KOMANDO 2 á 199 Sk | 
Programy mi pošlite vo verzii: U KAZETOVEJ U DISKETOVEJ DaO U DISKETOVEJ D80 (vybranú možnosť označte krížikom) 
Priezvisko Meno Ulica PSČ Miesto bydliska 

Rodné čísla Dátum — Vlastnoručný podpis 





OE NÁ o O m s NA dt o a 
ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO ORIGINÁLNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 37 (napíšte slo | 
| 

| 


"TITUL FORMÁT 
FHTIAIAŤD—IODO—— 








Programy ponúkame v týchto formátoch (vybranú možnosť zapíšte do kolonky „formát“): 





C64IKA ZETA, C64/DISK, AMIGA, AMIGA 1200, ATARI ST, IBM PC/3.5, IBM PC/5.25 
Praká EATON A hu pat ara NKÚ TA oe o 
Rodné číslo Dátum — Vlastnoručný podpis 


ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO PUBLIKÁCIE Z KNIŽNICE FIRMY ULTRASOFT: | 


— ks Príručka strojového kádu pre ZX Spectrum á 805k 

„ks £X Spectrum - bádateľ d 355k 

— ks ZX Spectrum bez hraníc (viac ako 100 programov a podprogramov) á 035k 

— ks Podrobný pohľad do vášho počítača ZX Spectrum á 455k 

— ks 40 najlepších rutín strojového kódu pre ZX Spectrum á 905k 

„ks Počítačové hry (Historie a současnosť) á 405k 

„ks Kompletný výpis ZX Spectrum ROM s komentárom ú 190 Sk 

„ks Cheat d Poke (finty do 750 hier) á 455k 

Priezvisko Meno Ulica PSČ Miesto bydliska 
Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podpis 





ANO! Chcem mať istotu, že dostaňém každé číslo časopisu BIT, a preto som sa rozhodal pre: 

U polročné predplatné (6 čísiel) magazínu BIT — zacenu 150 Sk. 

J ročné predplatné (12 čísiel) magazínu BIT za cenu 288 Sk. 

Zároveň si objednávam tieto staršie čísla (á 29 Sk do čísla 9/92, á 25 Sk od čísla 10/92) na doplnenie ročníka:+ — (Označte krížikom ktoré) 

04/92 U5/92 16/92 177/92 08/92 019/92 010/92 011/92 212/92 01/93 02/93 3/93 04/93 [25/93 6/93 [07/93 8/93 9/93 010/93 


Priezvisko Meno Ulica PSČ Miesto bydliska 
KARA: sá KEKRENEGENK dd db dú i [4493 ALELA LA LA OLIOOIOETTTTETU 
Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podnis 










Príslušnú sumu za PREDPLATNÉ som Vám zaslal poštovou povhátňau typu U, ZIT 
+ Staršie čísla časopisu BIT sá na dobierku d k čenie účtujeme poštovné. M 
Objednávky vybavujeme len do vypredania zásob, preto nám neposielajte peniaze za staršie čísla dopredu. NOVEMBER 
Údaje v objednávkach vyplňujte čitateľne, alebo paličkovým písmom. Správnym a čítateľným s X 
vyplnením VŠETKÝCH údajov zvýšite pravdepodobnosť, že zásielka Vám príde rýchlo a v poriadku. 1993 


Objednávky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P. 0. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 
Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTES, DUKELSKÁ I DO, 61 4 00 BRNO 





A NE a 


AME NÝ SOND VŠh 


UOTIECTIOM | 


TRE EFY Wx6 ibn ma VM 
LICENCH TÚ NILL 
LIVE AND LET DIE 





DIDAKTIK GAMA 
DIDAKTIK M 
DIDAKTIK KOMPAKT 


ZX SPECTRUM 
ZX SPECTRUM 128 K 
DELTA 





OBJEDNÁVKY PRE SR: OBJEDNÁVKY PRE ČR: 
ULIRASOFT, P.O.BOX 74, BRATISLAVA 15 DATAPUTER, DUKELSKÁ 100, 614 00 BRNO 





IDAKTIK KOMPAKT. 
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ejsisťefo) PÍSVIE ON? 

© MÁ KOMPAKTNÝ DIZAJN. 

© OBSAHUJE ZABUDOVANY ZDROJ | 

8 SÚČASŤOU JE INTERNÁ DISKETOVÁA JEDNOTKA 3,5“ 

© DA SA PRIPOJIŤ NA BEZNY TV | 

© JE VHODNÝ PRE ZÁBAVU I VÁŽNU PRÁCU 

INFORMÁCIE A OBJEDNÁVKY 

| DIDAKTIK, POD KALVÁRIOU 22, 909 01 SKALICA, TEL. 0801/94 53 21-8, SLOVENSKÁ REPUBLIKA | 
| DIDAKTIK S.R.O., VRCHLICKÉHO 10, 695 01 HODONÍN, TEL. 0628/232 20, ČESKÁ REPUBLIKA ] 
| PRIAMY PREDAJ | 
M DIDAKTIK MARKET, GORKÉHO UL., 909 01 SKALICA, 0801/94 55 31, SLOVENSKÁ REPUBLIKA | 
j 1 VITES, MASARYKOVA TÁ. 13, 695 01 HODONÍN, 0628/229 54, "ČESKÁ REPUBLIKA 





